
 

 

SKRIPSI 

 

IMPLEMENTASI METODE USER CENTERED DESIGN PADA 

PENGEMBANGAN USER INTERFACE SISTEM ASISTEN 

ADMINISTRASI DAN INFORMASI 

 

 

 

 

ESA HANIS LAM’AN 

16.0504.0054 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA S1 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAGELANG  

2022 

 

 

 

  

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

i 

 

SKRIPSI 

 

IMPLEMENTASI METODE USER CENTERED DESIGN PADA 

PENGEMBANGAN USER INTERFACE SISTEM ASISTEN 

ADMINISTRASI DAN INFORMASI 

 

Disusun Sebagai Salah Satu Syarat Memperoleh Gelar Sarjana Komputer 

(S.Kom) 

Program Studi Teknik Informatika Jenjang Strata Satu (S-1) Fakultas Teknik 

Universitas Muhammadiyah Magelang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ESA HANIS LAM’AN 

16.0504.0054 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA S1 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MAGELANG 

2022 

 

 

 

 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

ii 

 

HALAMAN PENEGASAN 

 

Skripsi ini adalah hasil karya sendiri, dan semua sumber baik yang dikutip 

maupun dirujuk telah saya nyatakan dengan benar. 

Nama : Esa Hanis Lam’an 

 Npm   : 16.0504.0054 

 

 

Magelang, 28 Januari 2022 

                                                                                      Yang menyatakan,  

 

                                                                  

Esa Hanis Lam’an 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

iii 

 

 

 

HALAMAN PENGESAHAN 

 

 

 

 

 

 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

iv 

 

 

 

PERNYATAAN KEASLIAN 

 

Yang bertanda tangan di bawah ini : 

Nama   : Esa Hanis Lam’an 

Npm   : 16.0504.0054 

Program Studi  : Teknik Informatika S1 

Fakultas  : Teknik 

Alamat   : Kiringan RT : 03 RW : 01, Tidar Utara,  

Magelang Selatan. 

Judul Skripsi  : Implementasi Metode User Centered Design Pada   

Pengembangan User Interface Sistem Asisten 

Administrasi Dan Informasi 

Dengan ini menyatakan bahwa skripsi ini merupakan hasil karya sendiri dan bukan 

merupakan plagiat dari hasil karya orang lain. Dan bila di kemudian hari terbukti 

bahwa karya ini merupakan plagiat, maka saya bersedia menerima sanksi 

administrasi maupun sanksi apapun. 

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan penuh kesadaran dan sebenarnya 

serta penuh tanggung jawab.  

Magelang, 28 Januari 2022 

       Yang menyatakan, 

 

 

Esa Hanis Lam’an 

16.0504.0054 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

v 

 

 

HALAMAN PERNYATAAN PERSUTUJUAN PUBLIKASI 

SKRIPSI UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

 

 

 

 

 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

vi 

 

 

KATA PENGANTAR 

 

 Puji syukur kehadirat Allah SWT, atas segala rahmat dan hidayah-Nya 

sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini dengan lancer. Skripsi ini disusun 

sebagai salah satu syarat untuk mencapai gelar Sarjana Komputer di Program Studi 

Teknik Informatika S1 Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Magelang. 

 Penyelesaian skripsi ini banyak memperoleh bantuan dan bimbingan dari 

berbagai pihak. Oleh karena itu, diucapkan terima kasih kepada: 

1. Dr. Lilik Andriyani, S.E., M.Si selaku Rektor Universitas 

Muhammadiyah Magelang. 

2. Yun Arifatul Fatimah, S.T., M.T., Ph.D. selaku Dekan Fakultas Teknik 

Informatika S1 Universitas Muhammadiyah Magelang. 

3. Endah Ratna Arumi, M.Cs selaku Ketua Program Studi Teknik 

Informatika S1 Universitas Muhammadiyah Magelang. 

4. Agus Setiawan, M.Eng.dan Setiya Nugroho, S.T., M.Eng selaku dosen 

pembimbing, yang telah menyediakan waktu, tenaga, dan pikiran untuk 

mengarahkan penyusunan skripsi ini. 

5. Seluruh dosen Fakultas Teknik Universitas Muhammadiyah Magelang 

yang telah memberikan ilmu dan pengetahuan yang bermanfaat. 

6. Orang tua dan keluarga yang telah memberikan bantuan dukungan 

material dan moral. 

7. Teman-teman yang telah membantu dan memberikan dukungan baik 

secara moril maupun materil sehingga terselesaikannya skrips ini. 

Akhir kata, semoga Allah SWT berkenan membalas segala kebaikan semua 

pihak yang telah membantu yang tidak disebutkan namanya satu persatu dan 

semoga skripsi ini membawa manfaat bagi semua pihak. 

Magelang, 28 Januari 2022 

                                                                            

 

Esa Hanis Lam’an 

16.0504.0054 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

vii 

 

 

 

DAFTAR ISI 
HALAMAN KULIT MUKA………………………………………………………i 

HALAMAN JUDUL……………………………………………………………….i 

HALAMAN PENEGASAN ................................................................................... ii 

HALAMAN PENGESAHAN................................................................................ iii 

PERNYATAAN KEASLIAN................................................................................ iv 

HALAMAN PERNYATAAN PERSUTUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI UNTUK 

KEPENTINGAN AKADEMIS .............................................................................. v 

KATA PENGANTAR ........................................................................................... vi 

DAFTAR TABEL .................................................................................................. ix 

DAFTAR GAMBAR ...............................................................................................x 

DAFTAR LAMPIRAN ........................................................................................ xiv 

INTISARI...............................................................................................................xv 

ABSTRACT ......................................................................................................... xvi 

BAB 1 PENDAHULUAN .......................................................................................1 

1.1 Latar Belakang Permasalahan ........................................................................1 

1.2 Rumusan Masalah ..........................................................................................3 

1.3 Tujuan Penelitian............................................................................................3 

1.4 Manfaat Penelitian..........................................................................................3 

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA ..............................................................................5 

2.1 Penelitian Relevan ..........................................................................................5 

2.2 Penjelasan Teoritis Masing-Masing Variabel ................................................8 

2.2.1 Usability...………………………………………………………………8 

2.2.2 UCD (user centered Design) ...................................................................9 

2.2.3 User Experience .....................................................................................11 

2.2.4 User Interface ........................................................................................13 

2.4 Landasan Teori .............................................................................................15 

BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN ................................................................16 

3.1 Jenis Penelitian .............................................................................................16 

3.2 Objek Penelitian ...........................................................................................16 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

viii 

 

3.3 Tahapan Penelitian .......................................................................................16 

3.4 Teknik Pengumpulan Data ...........................................................................19 

3.4.1 Observasi ...............................................................................................19 

3.4.2 Studi Literatur ........................................................................................19 

3.4.3 Wawancara ............................................................................................19 

3.4.4 Kuisioner ...............................................................................................19 

3.5 Menentukan Evaluator atau Responden .......................................................20 

3.6 Perancangan Desain .....................................................................................20 

3.6.1 User Context ..........................................................................................20 

3.6.2 Identifikasi User ....................................................................................21 

3.6.3 Karakteristik User ..................................................................................21 

3.6.4 User Requirement ..................................................................................22 

3.6.5 Evaluasi………………………………………………………………..22 

3.7 Tahap Akhir..................................................................................................27 

3.7.1 Rekomendasi Desain .............................................................................27 

BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN .................................................................28 

4.1 Perancangan Pengembangan Desain Antarmuka .........................................28 

4.1.1 Understand And Specify The User Context ..........................................28 

4.1.2 Specify User Requirement .....................................................................29 

4.1.3 Product Design Solution To Meet User Requirement ...........................35 

4.1.4 Evaluate Design Against The Requirement ..........................................74 

4.2 Rekomendasi Perbaikan ...............................................................................93 

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN ...............................................................110 

5.1 Kesimpulan.................................................................................................110 

5.2 Saran……. ..................................................................................................110 

DAFTAR PUSTAKA ..........................................................................................111 

LAMPIRAN .........................................................................................................115 

 

 

 

 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

ix 

 

 

 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 1.Karakteristik User .................................................................................... 21 

Tabel 2 Deskripsi Understand And Specify The User Context ............................ 28 

Tabel 3 Fungsi Dan Task Skenario Evaluasi Usability Sistem Adinda Pada User 

Admin ............................................................................................................ 74 

Tabel 4 Fungsi Dan Task Skenario Evaluasi Usability Sistem Adinda Pada User 

Pptk ............................................................................................................... 77 

Tabel 5 Hasil Efektifitas User Pptk ....................................................................... 80 

Tabel 6 Hasil Efektifitas User Pptk ....................................................................... 82 

Tabel 7 Data Rta User Pegawai Dishub ................................................................ 90 

Tabel 8 Daftar Pertanyaan ..................................................................................... 91 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

x 

 

 

 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 2.1 Proses Ucd ......................................................................................... 10 

Gambar 2.2 Model Frank. Y Guo 2012  ............................................................... 12 

Gambar 3.1 Alur Penelitian................................................................................... 18 

Gambar 4.1 Halaman Login User Admin Dan Pptk  Sistem Adinda.................... 29 

Gambar 4.5 Menu Navigasi Sistem Adinda .......................................................... 32 

Gambar 4.6 Pop Up Database Anggaran Pada User Admin Sistem Adinda ........ 33 

Gambar 4.7 Menu Database Program Edit Pada User Admin Sistem Adinda ..... 33 

Gambar 4.8 Halaman Profile Pada User Admin Dan Pptk Sistem Adinda .......... 34 

Gambar 4.9 Halaman Edit Bon Pada User Pptk Sistem Adinda ........................... 34 

Gambar 4.10 Halaman Input Bon Pada User Pptk Sistem Adinda ....................... 35 

Gambar 4.11 Wireframe User Pptk Login ............................................................ 36 

Gambar 4.12 Wireframe User Pptk Profile ........................................................... 37 

Gambar 4.13 Wireframe User Pptk Edit Profile ................................................... 37 

Gambar 4.14 Wireframe User Pptk Navigasi ....................................................... 38 

Gambar 4.15 Wireframe User Pptk Dashboard .................................................... 39 

Gambar 4.16 Wireframe User Pptk Laporan ........................................................ 39 

Gambar 4.17 Wireframe User Pptk Laporan Preview .......................................... 40 

Gambar 4.18 Wireframe User Pptk Edit Bon ....................................................... 41 

Gambar 4.19 Wireframe User Pptk Input Bon...................................................... 41 

Gambar 4.20 Wireframe User Admin Login ........................................................ 42 

Gambar 4.21 Wireframe User Admin Profile ....................................................... 43 

Gambar 4.22 Wireframe User Admin Edit Profile ............................................... 44 

Gambar 4.23 Wireframe User Admin Navigation ................................................ 44 

Gambar 4.24 Wireframe User Admin Laporan..................................................... 45 

Gambar 4.25 Wireframe User Admin Laporan Preview ...................................... 46 

Gambar 4.26 Wireframe User Admin Dashboard................................................. 47 

Gambar 4.27 Wireframe User Admin Database Program Edit Pop Up ................ 47 

Gambar 4.28 Wireframe User Admin Database Anggaran Input Data Pop Up ... 48 

Gambar 4.29 Wireframe User Admin Database Input Data Kegiatan Pop Up ..... 49 

Gambar 4.30 Wireframe User Admin Database Program Input Data Pop Up ..... 49 

Gambar 4.31 Wireframe User Admin Database Urbel Input Data Pop Up .......... 50 

Gambar 4.32 Prototype User Pptk Login .............................................................. 51 

Gambar 4.33 Prototype User Pptk Dashboard ...................................................... 51 

Gambar 4.34 Prototype User Pptk Bon ................................................................. 52 

Gambar 4.35 Prototype User Pptk Edit Bon ......................................................... 53 

Gambar 4.36 Prototype User Pptk Input Bon ....................................................... 53 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

xi 

 

Gambar 4.37 Prototype User Pptk Laporan .......................................................... 54 

Gambar 4.38 Prototype User Pptk Lihat Laporan ................................................. 55 

Gambar 4.39 Prototype User Pptk Cetak Laporan ................................................ 55 

Gambar 4.40 Prototype User Pptk Profile............................................................. 56 

Gambar 4.41 Prototype User Pptk Edit Profile ..................................................... 56 

Gambar 4.42 Prototype User Admin Login .......................................................... 57 

Gambar 4.43 Prototype User Admin Dashboard .................................................. 58 

Gambar 4.44 Prototype User Admin Anggaran .................................................... 58 

Gambar 4.45 Prototype User Admin Anggaran Import Data ............................... 59 

Gambar 4.46 Prototype User Admin Anggaran Import Data Status ..................... 60 

Gambar 4.47 Prototype User Admin Anggaran Input Data .................................. 61 

Gambar 4.48 Prototype User Admin Anggaran Edit  Data ................................... 62 

Gambar 4.49 Prototype User Admin Bon ............................................................. 62 

Gambar 4.50 Prototype User Admin Bon Acc Input Pajak .................................. 63 

Gambar 4.51 Prototype User Admin Bon Cek Simda .......................................... 64 

Gambar 4.52 Prototype User Admin Bon Finishing ............................................. 64 

Gambar 4.53 Prototype User Admin Database Kegiatan...................................... 65 

Gambar 4.54 Prototype User Admin Database Kegiatan Input ............................ 66 

Gambar 4.55 Prototype User Admin Database Kegiatan Edit .............................. 66 

Gambar 4.56 Prototype User Admin Database Program ...................................... 67 

Gambar 4.57 Prototype User Admin Database Program Tambah Data................ 68 

Gambar 4.58 Prototype User Admin Database Program Edit............................... 68 

Gambar 4.59 . Prototype User Admin Database Uraian Belanja .......................... 69 

Gambar 4.60 Prototype User Admin Database Uraian Belanja Input .................. 70 

Gambar 4.61 Prototype User Admin Database Uraian Belanja Edit .................... 70 

Gambar 4.62 Prototype User Admin Laporan ...................................................... 71 

Gambar 4.63 Prototype User Admin Lihat Laporan ............................................. 72 

Gambar 4.64 Prototype User Admin Cetak Laporan ............................................ 72 

Gambar 4.65 Prototype User Admin Profile ......................................................... 73 

Gambar 4.66 Prototype User Admin Edit Profile ................................................. 74 

Gambar 4.67  Hasil Data Waktu Penyelesaian Tiap Tugas Oleh User Admin 

Dishub ........................................................................................................... 79 

Gambar 4.68 Hasil Data Waktu Penyelesaian Tiap Tugas Oleh User Admin 

Dishub ........................................................................................................... 79 

Gambar 4.69 Hasil Data Waktu Penyelesaian Tiap Tugas Oleh User Admin 

Dishub ........................................................................................................... 79 

Gambar 4.70 Hasil Data Waktu Penyelesaian Tiap Tugas Oleh User Admin 

Dishub ........................................................................................................... 79 

Gambar 4.71 Hasil Data Waktu Penyelesaian Tiap Tugas Oleh User Admin 

Dishub ........................................................................................................... 79 

Gambar 4.72 Hasil Data Waktu Penyelesaian Tiap Tugas Oleh User Admin 

Dishub ........................................................................................................... 79 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

xii 

 

Gambar 4.73 Hasil Data Waktu Penyelesaian Tiap Tugas Oleh User Pptk Dishub

 ....................................................................................................................... 79 

Gambar 4.74 Hasil Data Waktu Penyelesaian Tiap Tugas Oleh User Pptk Dishub

 ....................................................................................................................... 80 

Gambar 4.75 Hasil Pengolahan Data Efisiensi User Admin Dishub .................... 87 

Gambar 4,76 Hasil Pengolahan Data Efisiensi User Admin Dishub .................... 87 

Gambar 4.77 Hasil Pengolahan Data Efisiensi User Admin Dishub .................... 87 

Gambar 4.78 Hasil Pengolahan Data Efisiensi User Admin Dishub .................... 88 

Gambar 4.79 Hasil Pengolahan Data Efisiensi User Admin Dishub .................... 88 

Gambar 4.80 Hasil Pengolahan Data Efisiensi User Admin Dishub .................... 88 

Gambar 4.81 Hasil Pengolahan Data Efisiensi User Pptk Dishub ........................ 89 

Gambar 4.82 Hasil User Mengisi Kuisioner Sus  System Adinda. ....................... 91 

Gambar 4.83 Adjective Ratings Dan Acceptability Range (Bangor Et Al., 2009) 

Dalam (Ramadhan, 2019) ............................................................................. 92 

Gambar 4.84 Adjective Rating Scale Ditambahkan Ke Sus (Bangor Et Al., 2009)

 ....................................................................................................................... 93 

Gambar 4.85 Tampilan Login Sebelum Dilakukan Pengembangan User Interface

 ....................................................................................................................... 93 

Gambar 4.86 Tampilan Login Setelah Dilakukan Pengembangan User Interface 94 

Gambar 4.87 Tampilan Dashboard Sebelum Dilakukan Pengembangan User 

Interface......................................................................................................... 94 

Gambar 4.88 Tampilan Dashboard Setelah Dilakukan Pengembangan User 

Interface......................................................................................................... 95 

Gambar 4.89 Tampilan Menu Navigation Sebelum Dilakukan Pengembangan 

User Interface ................................................................................................ 95 

Gambar 4.90 Tampilan Menu Navigation Setelah Dilakukan Pengembangan..... 96 

Gambar 4.91 Tampilan Menu Bon Admin Sebelum Dilakukan Pengembangan 

User Interface ................................................................................................ 97 

Gambar 4.92 Tampilan Menu Bon Admin Setelah Dilakukan Pengembangan User 

Interface......................................................................................................... 97 

Gambar 4.93 Tampilan Menu Bon Pptk Sebelum Dilakukan Pengembangan User 

Interface......................................................................................................... 98 

Gambar 4.94 Tampilan Menu Bon Pptk Setelah Dilakukan Pengembangan User 

Interface......................................................................................................... 98 

Gambar 4.95 Tampilan Menu Anggaran Admin Sebelum Dilakukan 

Pengembangan User Interface....................................................................... 99 

Gambar 4.96 Tampilan Menu Anggaran Admin Setelah Dilakukan Pengembangan 

User Interface ................................................................................................ 99 

Gambar 4.97 Tampilan Menu Database Program Admin Sebelum Dilakukan 

Pengembangan User Interface..................................................................... 100 

Gambar 4.98 Tampilan Menu Database Program Admin Setelah Dilakukan 

Pengembangan User Interface..................................................................... 100 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

xiii 

 

Gambar 4.99 Tampilan Menu Database Kegiatan Admin Sebelum Dilakukan 

Pengembangan User Interface..................................................................... 101 

Gambar 4.100 Tampilan Menu Database Kegiatan Admin Setelah Dilakukan 

Pengembangan User Interface..................................................................... 101 

Gambar 4.101 Database Uraian Belanja Admin Sebelum Dilakukan 

Pengembangan User Interface..................................................................... 102 

Gambar 4.102 Tampilan Menu Database Uraian Belanja Admin Setelah 

Dilakukan Pengembangan User Interface ................................................... 102 

Gambar 103 Tampilan Menu  Laporan Sebelum Dilakukan Pengembangan User 

Interface....................................................................................................... 103 

Gambar 4.104 Tampilan Menu  Laporan Setelah Dilakukan Pengembangan User 

Interface....................................................................................................... 103 

Gambar 4.105 Tampilan Menu  Lihat Laporan Sebelum Dilakukan 

Pengembangan User Interface..................................................................... 104 

Gambar 4.106 Tampilan Menu  Lihat Laporan Setelah Dilakukan Pengembangan 

User Interface .............................................................................................. 104 

Gambar 4.107 Tampilan Menu Cetak Laporan Sebelum Dilakukan Pengembangan 

User Interface .............................................................................................. 105 

Gambar 4.108 Tampilan Menu Cetak Laporan Setelah Dilakukan Pengembangan 

User Interface .............................................................................................. 105 

Gambar 4.109 Tampilan Menu Profile Sebelum Dilakukan Pengembangan User 

Interface....................................................................................................... 106 

Gambar 4.110 Tampilan Menu Profile Setelah Dilakukan Pengembangan User 

Interface....................................................................................................... 106 

Gambar 4.111 Tampilan Halaman Menu Bon Pada Admin Sidebar Saat Mousebar 

Terletak Pada Area Sidebar ......................................................................... 107 

Gambar 4.112 Tampilan Halaman Menu Bon Pada Admin Saat Mousebar Tidak 

Terletak Pada Area Sidebar Menjadikan Konten Halaman Menjadi Lebih 

Wide Dan Mudah Terbaca Oleh User. ........................................................ 107 

Gambar 4.113 Tampilan Menu Navigasi Pada Sidebar Mengalami Pengembangan 

User Interface Sebelum Melakukan Evaluasi Usability Testing Dengan (Rta)

 ..................................................................................................................... 108 

Gambar 4.114 Tampilan Menu Navigasi Pada Sidebar Mengalami Pengembangan 

User Interface Sesudah Melakukan Evaluasi Usability Testing Dengan (Rta)

 ..................................................................................................................... 109 

 

 

 

 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

xiv 

 

 

 

 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Menjelaskan Uji Prototype Interface System ADINDA Pada User 

Admin Dan PPTK Menggunakan Task Skenario Evaluasi Usability ERROR! 

BOOKMARK NOT DEFINED. 

Lampiran 2 User Melakukan Uji Prototype Interface System Adinda Dengan Task 

Skenario Evaluasi Usability. ....................................................................... 115 

Lampiran 3 User  Pptk 1 Mengerjakan Task Uji Prototype  System Adinda ..... 116 

Lampiran 4 User  Pptk 1 Mengerjakan Task Uji Prototype  System Adinda. .... 117 

Lampiran 5 User  Pptk 2 Mengerjakan Task Uji Prototype System Adinda. ..... 118 

Lampiran 6 User  Pptk 3 Mengerjakan Task Uji Prototype  System Adinda. .... 119 

Lampiran 7 User  Pptk 4 Mengerjakan Task Uji Prototype  System Adinda. .... 120 

Lampiran 8 Kuesioner Sus .................................................................................. 121 

Lampiran 9 Kuesioner Sus .................................................................................. 121 

Lampiran 10 Kuesioner Sus ................................................................................ 122 

Lampiran 11 Kuesioner Sus ................................................................................ 122 

Lampiran 12 Kuesioner Sus ................................................................................ 123 

Lampiran 13 Kuesioner Sus ................................................................................ 123 

Lampiran 14 Kuesioner Sus ................................................................................ 124 

Lampiran 15 Kuesioner Sus ................................................................................ 124 

Lampiran 16 Kuesioner Sus ................................................................................ 125 

Lampiran 17 Kuesioner Sus ................................................................................ 125 

Lampiran 18 Berdasarkan Penilaian Pakar User Interface Sistem Adinda Pada 

User Pptk Bisa Dapat Dikatakan Layak ...................................................... 126 

Lampiran 19 Saran Pakar Pada Tampilan Sistem Adinda User Pptk ................. 126 

Lampiran 20 Berdasarkan Penilaian Pakar User Interface Sistem Adinda Pada 

User Admin Bisa Dapat Dikatakan Layak .................................................. 126 

Lampiran 21 Saran Pakar Pada Tampilan Sistem Adinda User Admin.............. 127 

 

 

 

 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


 

 

xv 

 

 

INTISARI 

 

Esa Hanis Lam’an 

Teknik Informatika (S1) 

Implementasi Metode User Centered Design Pada Pengembangan User Interface 

Sistem Administrasi Dan Informasi 

 

Dinas Perhubungan Kota Magelang memiliki Sistem Asisten Administrasi 

dan Informasi (ADINDA). Merupakan sistem administrasi untuk membantu 

Bendahara dan PPTK yang mengalami masalah melakukan rekapan data 

transaksi keuangan dan pencatatan laporan keuangan secara berkala. Tetapi 

sistem tersebut dalam implementasinya masih mengalami kendala terkait 

tampilan. Karena Pengguna kebanyakan sudah berumur dan masih 

kebingungan untuk menggunakan maupun memahami sistem tersebut. 

Solusi yang dapat diajukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah 

melakukan pengembangan tampilan sistem ADINDA menjadi lebih baik 

dan mudah dipahami sehingga dalam operasionalnya pengguna menjadi 

lebih efektif dan efisien. Penilitian ini mengimplementasikan Metode User 

Centered Design (UCD) pada Pengembangan User Interface dan Usability 

Testing dengan teknik Performance Measurement, Retrospective Think 

Aloud (RTA) dan Kuisioner System Usability Scale (SUS) pada Evaluasi 

Sistem ADINDA. Hasil pengembangan desain user interface pada website 

Sistem ADINDA berdasarkan tahapan-tahapan User Centered Design 

(UCD) dan mempertimbangkan kebutuhan user Admin dan PPTK, maka 

diperoleh Evaluasi akhir dengen menggunakan metode Usability Testing 

yaitu bahwa user mencapai tujuan Effectiveness, Efficiency dan Satisfaction. 

Dengan hasil Efektifitas rata-rata tingkat penyelesaian tugas setiap 

pengguna mencapai 85%, hasil Efisiensi waktu rata-rata pengguna 

menyelesaikan tiap tugas  0,16 goals/sec dan rata-rata pengguna melakukan 

kesalahan hanya dua kali, dan hasil kuisioner SUS prototype desain user 

interface sistem ADINDA ini berada pada rating 71,5% dalam Grade C 

rentang antara (70-80) yang berarti user dikatakan merasa puas dan 

tergolong user friendly karena memiliki Adjective Rating Scale OK.  

Kata Kunci: Kegunaan, Desain Berpusat Pada Pengguna, Pengalaman 

Pengguna, Antarmuka Pengguna 
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ABSTRACT 

 

Esa Hanis Lam’an 

Teknik Informatika (S1) 

Implementation of the User Centered Design Method in the Development of 

Administration and Information System User Interfaces 

 

The Magelang City Transportation Service has an Information and Administration 

Assistant System (ADINDA). It is an administrative system to help Treasurers and 

PPTKs who have problems recapitulating financial transaction data and recording 

financial reports on a regular basis. But the system in its implementation is still 

experiencing problems related to appearance. Because most users are old and still 

confused to use or understand the system. The solution that can be proposed to 

overcome these problems is to develop the appearance of the ADINDA system to be 

better and easier to understand so that in its operations users become more effective 

and efficient. This research implements the User Centered Design (UCD) Method 

on User Interface Development and Usability Testing with Performance 

Measurement, Retrospective Think Aloud (RTA) and System Usability Scale (SUS) 

Questionnaires on ADINDA System Evaluation. The results of the development of 

the user interface design on the ADINDA System website based on the stages of 

User Centered Design (UCD) and considering the needs of the Admin and PPTK 

users, the final evaluation was obtained using the Usability Testing method, namely 

that the user achieved the goals of Effectiveness, Efficiency and Satisfaction. With 

the results of the Effectiveness of the average task completion rate of each user 

reaching 85%, the results of the average time efficiency of users completing each 

task 0.16 goals / sec and the average user making mistakes only twice, and the 

results of the questionnaire SUS prototype user interface design The ADINDA 

system is rated at 71.5% in Grade C in the range between (70-80) which means the 

user is said to be satisfied and is classified as user friendly because it has Adjective 

Rating Scale OK. 

Keyword: Usability, User Centered Design, User Experience, User Imterface 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Permasalahan 

Pengguna (Internet) meningkat dari tahun ke tahun, seperti di Indonesia dan 

di seluruh dunia, pengguna ponsel, tablet, laptop dan komputer yang digunakan 

untuk mengakses Internet meningkat setiap tahun (Danuri & Suharnawi, 2017). 

Kemudahan akses informasi dalam dan luar negeri membuat Internet di dunia dan 

Indonesia tidak lagi hanya digunakan oleh penduduk yang tinggal di kota besar 

tetapi sekarang sudah digunakan oleh masyarakat yang tinggal di pedesaan.  

Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2019 Kita dapat 

melihat hasil survei 2018 penetrasi pengguna internet 2018 di Indonesia sebesar 

171.176.716,8 untuk pengguna internet, pertumbuhan pengguna internet 2017–

2018 sebesar 27.916.716, penetrasi internet 2018 (%) sebesar 64,8% dan persentase 

pertumbuhan pengguna 1 tahun (%) sebesar 10,12% (APJII, 2019). 

Menurut data dari organisasi riset pasar e-Marketer, 25 negara atau kawasan 

teratas di dunia untuk hal jumlah pengguna Internet. Diketahui bahwa China 

merupakan negara dengan pengguna internet terbanyak dengan total 736,2 juta 

pengguna pada tahun 2017. Negara Indonesia, pengguna internet meningkat dari 

tahun ke tahun, dan tumbuh dengan persentase yang mencengangkan, saat ini 

Indonesia menempati urutan keenam setelah Jepang. Memiliki 112,6 juta pengguna 

internet, dan peringkat ke-25 di Afrika Selatan dengan 29,2 juta pengguna internet 

(Setti & Wanto, 2019). Keberadaan internet memungkinkan berkembang pesatnya 

sistem informasi admininstrasi. Sistem informasi administrasi adalah sistem 

mempunyai fungsi untuk mengurangi beban kerja, dapat membantu kebutuhan 

pemrosesan transaksi sehari-hari, meningkatkan efisiensi, mendukung fungsi 

operasional suatu organisasi yang bersifat manajemen melalui kegiatan strategis 

organisasi,  memberikan informasi yang dibutuhkan pihak luar tertentu untuk 

pengambilan keputusan, membangun jaringan dan kerjasama (Fauzi, Rizki Ahmad. 

Sistem Informasi Akuntansi, 2017).   
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User Interface (UI) merupakan salah satu faktor penting dari sebuah sistem 

informasi administrasi. Menurut Brian Berns dalam Forbes Technology Council 

(2017) interface yang baik memudahkan user melakukan suatu task pada sistem 

dan meningkatkan keefektifan informasi yang ditampilkan. User akan menjadi 

salah faktor penentu apakah sistem akan digunakan atau akan berpindah mencari 

sistem lain dengan user interface yang lebih baik. 

Dinas Perhubungan Kota Magelang di bidang administrasi Bendahara dan 

PPTK mengalami masalah melakukan rekapan data transaksi keuangan dan 

pencatatan laporan keuangan secara berkala. Pekerjaan Bendahara dan PPTK 

akhirnya di bantu dengan Sistem Asisten Administrasi dan Informasi (ADINDA) 

untuk lebih efisisen dalam melakukan pencatatan maupun rekapan data, membuat 

data keuangan menjadi transparan dan dapat mengurangi miss komunikasi yang 

terjadi. Sistem tersebut dalam implementasinya masih mengalami kendala terkait 

tampilan. Seperti button pada custom laporan belanja yang hanya dilihat sebagai 

icon yang sebenarnya berfungsi sebagai bukti laporan belanja, tampilan menu yang 

masih kurang bisa dikenali pada halaman utama seperti posisi navigasi yang tidak 

tepat membuat pengguna tidak nyaman, white space yang berfungsi sebagai 

separator masih kurang seimbang dan harmonis. Sehingga perlu dilakukan 

pengembangan untuk meningkatkan tampilan antarmuka pengguna dari aplikasi 

sistem ADINDA.  

Pengguna kebanyakan sudah berumur dan masih kebingungan untuk 

menggunakan maupun memahami sistem tersebut. Solusi yang dapat diajukan 

untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah melakukan pengembangan tampilan 

sistem ADINDA menjadi lebih baik dan mudah dipahami sehingga dalam 

operasionalnya pengguna menjadi lebih efektif dan efisien. Maka di kasus ini 

peniliti ingin mengimplementasikan Metode User Centered Design (UCD) pada 

Pengembangan User Interface Sistem ADINDA. Metode UCD merupakan 

paradigma baru pada pengembangan sistem berbasis web. Pengguna adalah pusat 

dari proses pengembangan sistem, tujuan atau atribut, konteks, dan lingkungan 

sistem semuanya didasarkan pada pengalaman pengguna (Yatana Saputri et al., 

2017).  
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Penelitian ini aspek utama UCD adalah bahwa pengguna berpartisipasi pada 

keseluruhan proses. Pengguna tidak hanya harus memberikan komentar pada ide 

desain, tetapi juga harus berpartisipasi pada segala aspek untuk mencapai hasil yang 

maksimal (Kurnia, 2019). Hasil akhir dari penelitian ini akan menghasilkan 

tampilan dan fungsionalitas yang maksimal, serta memiliki nilai usability. Alasan 

tersebut, tujuan penggunaan metode UCD ini adalah untuk Pengembangan User 

Interface ADINDA dan penggunaan Usability Testing mengatasi masalah 

ketidakmampuan pengguna untuk menggunakan ADINDA agar lebih user friendly. 

1.2 Rumusan Masalah 

Permasalahan yang dikaji dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai 

berikut : 

Bagaimana pengembangan user interface Sistem ADINDA yang dapat 

memenuhi nilai usability dengan menggunakan metode UCD? 

1.3 Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian yang akan dicapai 

adalah :  

1. Identifikasi masalah usability pada Sistem Asisten Administrasi dan 

Informasi. 

2. Pengembangan desain User Interface Sistem Asisten Administrasi dan 

Informasi dengan menggunakan metode User Centered Design. 

3. Mengevaluasi desain tampilan Interface Sistem Asisten Administrasi dan 

Informasi dengan menggunakan metode Usability Testing. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penilitian ini diharapkan dapat dijadikan acuan atau referensi 

mengembangkan sistem informasi dan administrasi dalam aspek user 

interface menggunakan metode User Centered Design dengan hasil yang 

baik dan dengan cara yang benar. 
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2. Manfaat Praktis 

`  Penelitian ini diharapkan dapat menarik user dalam menggunakan sistem, 

mudah dipahami oleh user, memenuhi kebutuhan user dan dapat memenuhi 

nilai usability. 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Penelitian Relevan 

Berikut adalah beberapa penelitian terdahulu yang menggunakan 

metode UCD : 

Penelitian yang dilakukan oleh (Erlando et al., 2020)  yang 

berjudul “Pembuatan Aplikasi Inventaris Sekolah Dengan Metode 

User Centered Design”. Kasus ini karena sekolah memiliki staf 

pengajar dan data inventaris yang banyak, namun sekolah tersebut 

tidak memiliki aplikasi inventory yang dapat digunakan untuk 

menyimpan informasi. Staf pengajar masih melakukan pencarian 

data tentang inventaris sekolah secara manual dan kesulitan untuk 

mengolah informasi ketika akan melakukan update data, sehingga 

kegiatan tersebut harus dilakukan dalam waktu yang lama. Pada 

penelitian ini, metode UCD digunakan untuk membangun aplikasi 

inventory. Hasil analisis permintaan dan perancangan sistem kepada 

user. Sistem telah memenuhi kriteria yang dibutuhkan oleh user, 

seperti kemampuan mencari produk, memahami detail produk, dan 

menghasilkan laporan produk. Berdasarkan dengan uji usabilitas 

menggunakan System Usability Scale (SUS) dan Performance 

Metrics. Hasil kepuasan user yang diperoleh dengan SUS adalah 

82.79% yang berarti aplikasi ini dapat diterima. Hasil Performance 

Metrics untuk efisiensi 95%, dan hasil efektifitas juga 95% 

menunjukkan bahwa aplikasi inventaris ini mudah digunakan, 

efektif dan efisien bagi pengguna.  

Penelitian yang dilakukan oleh (Al Ghiffari et al., 2019) yang 

berjudul “Perancangan Ulang User Interface Website Politeknik 

Kesehatan Makassar Menggunakan Metode User-Centered Design” 

Metode UCD di penelitian ini untuk perancangan ulang user 

interface website agar bisa dipahami oleh user. Hasil kuisioner 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


6 

 

 

usability awal website hanya mencapai 53,5%, menunjukan hasil 

usability tidak diterima baik oleh user, masih terdapat faktor 

dikategorikan kurang pada satisfaction desain user interface yang 

tidak konsisten sebesar 46% dan  usefulness sebesar 50% karena 

kebutuhan user yang tidak tersedia.  Berdasarkan hasil analisis uji 

usability akhir website yang dirancang dengan menggunakan 

metode UCD didapatkan nilai hasil usability meningkat sebesar 49% 

dibandingkan dengan nilai usability rata-rata pengujian awal. Hasil 

uji usability akhir rata-rata 79,75%. Hal ini menunjukkan bahwa 

perancangan user interface website dengan metode UCD telah 

berhasil memenuhi kebutuhan user dan dapat menyelesaikan 

masalah usability website Poltekkes Makassar. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Yatana Saputri et al., 2017) 

yang berjudul “Penerapan Metode UCD (User Centered Design) 

Pada E-Commerce Putri Intan Shop Berbasis Web”. Putri Intan Shop 

masih menggunakan sistem penjualan konvensional. Toko sering 

kali mengalami masalah pada pemasaran barang. Hal ini terjadi 

karena informasi penjualan belum dapat di akses seluruh pembeli 

Intan Shop. Dampaknya tidak terjangkaunya pembeli di luar kota. 

Metode UCD pada perancangan Intan Shop untuk menghasilkan 

tampilan dan fungsionalitas yang maksimal serta memiliki nilai 

usability. Hasil akhir e-commerce Putri Intan Shop telah berhasil 

membangun sistem yang user friendly dengan usability yang tinggi. 

Berdasarkan Usability Testing dengan System Usability Scale ada 

pada range excellent sebesar 86,8%. Sebesar 80% rata-rata 

menunjukkan bahwa halaman sistem Putri Intan shop 

berhasil menarik dan diterima user dalam waktu 5 detik, 

berdasarkan 5 second testing. 

  Penelitian yang dilakukan oleh (Mukhtar et al., 2019) yang 

berjudul “Analisis Implementasi Metode UCD dalam Perancangan 

Sistem Pembelajaran Bahasa Ekspresif untuk Digunakan Terapis 

Wicara Terhadap Penyandang Sindrom Asperger” Tujuan penelitian 
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adalah mengembangkan sistem menggunakan metode UCD yang 

menempatkan user sebagai pusat desain sistem, sehingga sistem 

yang dikembangkan dapat menyesuaikan dengan kebutuhan utama 

user dan karakteristiknya. Menurut wawancara langsung dengan 

terapis, berpendapat bahwa teknologi seperti aplikasi dapat 

membantu kegiatan pengobatan pasien karena lebih menarik 

perhatian dan fokus dari pasien sindroma Asperger saat melakukan 

kegiatan pengobatan Didukung dengan pernyataan dari penelitian 

terhadap pasien sindroma Asperger. Tertarik mempelajari sesuatu 

melalui sistem komputer interaktif, dapat membangkitkan minat 

lebih pasien saat menjalani pengobatan. Tahap pengujian diperoleh 

hasil usability yang “baik” dengan rata-rata 80,9%. Aplikasi yang 

dikembangkan dapat membantu terapis wicara mengajar pasien 

Asperger untuk belajar bahasa ekspresif dan merangkai kata-kata 

dengan usability yang memenuhi kriteria baik. 

Penelitian (Erlando et al., 2020), (Al Ghiffari et al., 2019), 

(Yatana Saputri et al., 2017) dan (Mukhtar et al., 2019). Berfokus 

kepada metode UCD untuk perancangan. Penelitian sebelumnya 

yang dilakukan oleh (Erlando et al., 2020) metode UCD digunakan 

untuk pembuatan aplikasi inventaris sekolah. Penelitian ini metode 

UCD digunakan untuk perbaikan user interface sistem. Penelitian 

kedua oleh (Al Ghiffari et al., 2019) metode UCD pada tahap 

evaluasi menggunakan kuesioner USE yang mengutamakan tiga 

faktor usability untuk mengevaluasi suatu produk yaitu Usefulness, 

Satisfaction, dan Ease of Use. Penelitian ini metode UCD pada tahap 

evaluasi dibantu Metode Usability Testing dengan teknik 

Performance Measurement, Kuisioner Standard Usability 

Questonares (SUS)  dan Restropective Think Aloud (RTA).  . 

Penelitian ketiga oleh (Yatana Saputri et al., 2017) setelah dilakukan 

implementasi perancangan berdasarkan Usability Testing dengan 

SUS di dapatkan skor sebesar 86,8%  bahwa sistem e-commerce 

Putri Intan Shop berhasil membangun sistem yang user friendly 
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dengan tingkat usability yang tinggi. Rata-rata persentase sistem 

Putri Intan Shop berdasarkan 5 second testing mendapatkan skor 

80% menunjukan berhasil memberikan kesan dan diterima oleh user 

dengan waktu 5 detik. Penelitian keempat oleh (Mukhtar et al., 

2019) adanya fitur yang kurang pada aplikasi dan perbaikan pada 

transisi penggabungan audio. Penelitian ini akan memastikan bahwa 

pada tahap user requirement identifikasi kebutuhan user dilakukan 

dengan baik benar sesuai kebutuhan user, menghindari adanya fitur 

yang kurang dan mengatasi adanya error saat evaluasi dilakukan. 

Dapat diambil kesimpulan bahwa penelitian Implementeasi 

Perbaikan user interface ADINDA menggunakan metode UCD  ini, 

karena sudah dilakukan oleh banyak peneliti dan mempunyai 

keunggulan dari perancangan, evalusai sampai implementasi 

melibatkan user secara langsung untuk memenuhi kebutuhan sesuai 

user. 

2.2 Penjelasan Teoritis Masing-Masing Variabel 

2.2.1 Usability 

  Usability berasal dari kata "usable" dan biasanya diartikan 

dapat digunakan dengan baik. Suatu produk dapat dikatakan berguna 

dengan baik apabila dapat menghilangkan atau mengurangi 

(meminimalkan) kesalahan dalam penggunaan dan serta 

memberikan manfaat dan kepuasan bagi pengguna, Produk atau 

layanan dapat di katakan bahwa itu berguna. Ketika produk atau 

layanan benar-benar digunakan dengan baik, pengguna dapat 

melakukan apa yang dia inginkan dengan cara yang diharapkan, dan 

dapat mampu melakukannya tanpa keraguan, halangan atau 

pertanyaan (Rahmi, 2019). Usability Testing akan digunakan pada 

proses evaluasi prototype user interface. Selain itu penentuan jumlah 

evaluator yang dilakukan pada usability testing cukup berjumlah 5 

orang saja, hal ini dikarenakan dengan melakukan usability testing 

kepada 5 evaluator telah mampu memperlihatkan 85% masalah yang 

ada pada tampilan antarmuka (Nielsen, 2012) dalam (Kaligis & 
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Fatri, 2020). Menurut (Nielsen, 2012) dalam (Henim et al., 2019) 

Kriteria-kriteria Usability adalah sebagai berikut : 

1. Learnability 

Kriteria mengukur tingkat kemudahan suatu situs untuk 

dipelajari dan digunakan. 

2. Efficiency 

Kriteria mengukur tingkat performance user Ketika 

menggunakan situs 

3. Memorability 

Kriteria yang dapat melihat kemudahan sistem mudah diingat 

atau tidak user dapat dengan mudah menggunakan sistemnya 

tanpa harus belajar lagi ketika tidak menggunakannya selama 

beberapa saat. 

4. Errors 

Menilai situs melaui banyaknya kesalahan yang dilakukan oleh 

user Ketika menggunakan system 

5. Satisfaction 

Pengukuran ketika sistem yang digunakan menyenangkan juga 

mudah dipakai memberikan kenyamanan dan rasa puas ketika 

user dapat menggunakan sistem. 

2.2.2 UCD (user centered Design) 

 Istilah "User-Centered Design" pertama kali muncul di 

laboratorium University Of California San Diego (UCSD) oleh 

Donald Norman’s pada tahun 1980, dan menjadi terkenal setelah 

menerbitkan buku berjudul " User Centered System Design: New 

Perspectives on Human-Computer Interaction." User centered 

design adalah proses desain yang ingin dicapai pengguna dan hal 

apa saja yang dibutuhkan oleh pengguna sehingga produk atau 

sistem berorientasi dan berfokus kepada desain interaktif untuk 

pengguna. Metode ini juga diharapkan dapat meningkatkan 

perkembangan sistem interaktif dan mengurangi kesalahan sistem 

pengguna dan waktu penggunaan sistem, yang juga dapat 
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meningkatkan efisiensi sistem, sehingga sistem yang dirancang 

dapat menghadirkan User Experince yang sangat menyenangkan 

bagi pengguna (Mukhtar et al., 2019). Menurut (ISO 9241-210-

2010) istilah Human Centered Design lebih sering digunakan 

daripada User Centered Design karena pada prakteknya istilah ini 

digunakan secara sinonim. Perbedaan keduanya hamya terletak 

pada ruang lingkup bahasan, Human Centered Design berfokus 

pada semua Stakeholders, sedangkan User Centered Design hanya 

berfokus pada pengguna sistem yang dibuat. Berikut adalah proses-

proses perancangan desain menggunakan Metode UCD yang dapat 

kita lihat pada gambar 2.1: 

 

 

Gambar 2.1 Proses UCD (ISO 9241-210-2010) dalam (Roto, 2019) 

Berikut penjelasan singkat untuk setiap Langkah perancangan 

desain dengan Metode UCD : 

1. Plan User centered Design Process  

Pada tahap ini dilakukan diskusi terhadap orang-orang yang 

akan mengerjakan proyek, untuk mendapatkan komitmen bahwa 

proses pembangunan proyek adalah berpusat kepada user. 

Proyek akan memiliki waktu dan tugas untuk melibatkan user 

dari awal dan akhir proses (Purnama, 2019). 
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2. Understand and Specify the User Context 

Karakteristik user, menentukan konteks dimana produk akan 

digunakan. Berguna untuk identifikasi informasi tentang 

kebutuhanS user, masalah dan kondisi seperti apa mereka akan 

menggunakan produk tersebut (Purnama, 2019). 

3. Specify User Requirement 

Specify user requirement, mengidentifikasi kebutuhan user. 

Pada tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan user 

sehubungan dengan konteks penggunaan dan tujuan yang 

diharapkan. Bergantung pada kondisi dan ruang lingkup 

(Purnama, 2019).  

4. Product Design Solution To Meet User Requirement 

Product Design Solution To Meet User Requirement, bertujuan 

untuk mencapai user experience yang baik dengan 

mempertimbangkan desain yang akan dibuat selama proses 

perancangan. Kebutuhan user dapat muncul sebagai solusi dari 

produk yang sedang di analisis (Purnama, 2019). 

5. Evaluate Design Against The Requirement 

Evaluate Design Against The Requirement, melakukan evaluasi 

terhadap desain yang dirancang. Bertujuan untuk membuat 

perbandingan desain yang lama dengan yang baru, memberikan 

umpan balik terkait solusi perancangan desain untuk perbaikan 

desain, dan menilai apakah kebutuhan user telah tercapai 

(Purnama, 2019).  

2.2.3 User Experience 

 User Experience awalnya digunakan oleh mantan wakil 

presiden Apple dan penggagas awal user-centered design, yaitu 

Don Norman, seorang sarjana di bidang usability engineering, 

design, dan cognitive science. User Experience adalah persepsi 

atau pengalaman orang-orang dalam menggunakan sistem, produk, 

dan layanan semacam itu di dunia nyata (Waralalo, 2019).  User 
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Experience terbagi menjadi empat elemen dasar. Keempat elemen 

dasar tersebut dapat dilihat pada gambar 2.2: 

 

Gambar 2.2 model Frank. Y Guo 2012 (Guo, 2012) dalam (Munthe et al., 2018) 

1.  Usability (Kegunaan)  

Tentang seberapa mudah pengguna dapat menyelesaikan tugas 

yang dimaksudkan menggunakan suatu produk.  

2.  Value (Bernilai)  

Keselarasan antara fitur produk dan kebutuhan pengguna. Fitur 

pada produk dirancang sedemikian rupa sehingga mendukung 

kebutuhan pengguna dan menganggap produk itu bernilai, tetapi 

pendorong utama nilai adalah fungsi dan fitur produk. 

Walaupun sebuah produk mudah digunakan namun jika tidak 

sesuai dengan kebutuhan pengguna maka belum  mempunyai 

nilai. 

3.  Adoptability (Kemudahan untuk mengakses)  

Elemen user experience yang mempertimbangkan mengenai 

keseluruhan dari produk. Dengan kata lain, adoptability 

berkaitan dengan memperoleh akses ke suatu produk. 

4.  Desirability (Keinginan)  

Merupakan elemen user experience berhubungan dengan daya 

tarik emosional. Produk yang diinginkan harus melibatkan 
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pengguna dalam kaitannya dengan tujuan penggunaan produk 

tersebut. 

2.2.4 User Interface 

 User Interface adalah cara program untuk berinteraksi 

dengan user. Istilah "User Interface" terkadang digunakan sebagai 

pengganti istilah "Human Computer Interaction" (HCI), yang 

melibatkan semua aspek interaksi user dengan komputer. Semua 

yang terlihat di layar, bacaan di dokumen, dan semua  yang 

dioperasikan dengan keyboard (atau mouse) juga merupakan 

bagian dari user interface (Ashila, 2019). Menurut (Satzinger 

2010, p.530) dalam (Vallendito, 2020) user interface memiliki 

beberapa aspek yang harus diperhatikan, yaitu: 

1. Physical Aspect 

 Jenis perangkat yang dapat berinteraksi fisik dengan 

pengguna, contohnya keyboard, mouse, dan lain-lain. 

Perangkat ini digunakan untuk membantu pengguna untuk 

menyelesaikan tugasnya. 

2. Perceptual Aspect 

 Semua yang dapat dilihat, didengar, dan disentuh.(kecuali 

perangkat fisik) yang nantinya bias menjadi informasi dan 

data untuk menyelesaikan tugas pengguna. Contoh : Dialog 

box, button, gambar, dan lain-lain. 

3. Conceptual Aspect  

 Pengguna mengetahui semua konsep tentang sistem, 

termasuk konsep permasalahan yang ada pada sistem 

tersebut.  

• Konsep User Interface 

 Perancangan user interface memiliki banyak hal yang perlu 

diperhatikan, karena akan mengacu pada beragam aplikasi 

teknologi seperi electronic display, aplikasi web, aplikasi mobile, 

dan lain-lain. Menurut Shneiderman, B. 2010 (Shneiderman 2010) 

dalam (Ashila, 2019) adapun Eight Golden Rules untuk memenuhi 
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perancangan user interface yang ditulis oleh Ben Shneiderman 

pada buku “Designing the User Interface : Strategies for effective 

human-computer interaction” sebagai berikut : 

1. Strive for consistency  

 Merupakan aturan tindakan yang sifatnya konsisten. 

Dimaksud konsisten berupa bentuk Tata letak, font, 

petunjuk, dan sebagainya. 

2. Enable frequent users to use shortcuts  

 Merupakan aturan untuk meningkatkan frekuensi 

penggunaan, meningkatkan kecepatan interaksi dan 

mengurangi jumlah interaksi. Aturan ini memungkinkan 

pengguna untuk menggunakan pintasan seperti perintah-

perintah yang tersembunyi dan tombol fungsi. 

3. Offer informative feedback  

 Merupakan aturan yang menawarkan informative feedback. 

Setiap tindakan yang dilakukan pengguna harus ada feedback 

sistem. 

4. Design dialogue to yield closure  

 Merupakan aturan yang menjelaskan mengenai urutan 

tindakan perancangan interface. 

5. Prevent errors  

 Merupakan aturan mengenai pencegahan kesalahan user. 

Sistem yang dirancang sebisa mungkin tidak dapat membuat 

kesalahan serius kepada user. 

6. Permit easy reversal of action  

 Merupakan aturan bagaimana mengurangi tingkat 

kecemasan pengguna dengan cara memberikan kemudahan 

kepada pengguna untuk kembali ke tindakan sebelumnya 

apabila pengguna melakukan kesalahan selama berinterkasi 

dengan interface. 
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7. Support internal locus of control  

 Merupakan aturan menjelaskan mengenai pengguna dapat 

menggunakan produk tanpa merasa di kontrol oleh sistem 

karena produk dirancang menggunakan interaksi manusia 

dan interface yang user friendly. 

8. Reduce short-term memory load  

 Merupakan aturan mengenai pengurangan beban memori 

jangka pendek. Dimaksud tampilan interface yang dibuat 

harus terlihat sederhana. 

2.4  Landasan Teori 

 Berdasarkan uraian di atas, sistem akan mengalami pengembangan 

tampilan interface-nya sesuai dengan kebutuhan pengguna. Sistem 

informasi administrasi berbasis website ini dapat memudahkan 

pengguna dalam memahami dan menggunakan sistem. Adanya 

pengembangan tampilan interface sistem ADINDA, pengguna dapat 

memahami fungsi sistem dengan sekali pakai. Selain itu, dapat menarik 

lebih banyak pengguna untuk menggunakan sistem tersebut. 

Pengembangan tampilan interface sistem juga diharapkan dapat 

membantu pengguna meningkatkan produktivitas dan membuat mereka 

merasa senang saat menggunakannya. Hasil akhir dari Pengmebangan 

tampilan Interface sistem diharapkan menghasilkan tampilan dan 

fungsionalitas yang maksimal, serta memiliki nilai usability. 
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BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Penelitian 

 Jenis penelitian ini adalah penelitian yang dilakukan dengan 

menggunakan dua metode atau gabungan yang disebut dengan mixed 

method. Metode yang digunakan adalah kualitatif dan kuantitatif. Metode 

kualitatif menekankan pentingnya pengalaman subjektif seseorang, 

sedangkan realitas sosial dipandang sebagai penciptaan kesadaran 

seseorang dengan memberi makna, evaluasi pribadi atas peristiwa, dan 

konstruksi subjektif dari kesadaran seseorang. Metode kuantitatif 

menekankan pada kondisi tertentu yang harus dipenuhi. Data yang 

dikumpulkan mengungkapkan peristiwa atau peristiwa dalam bentuk angka 

dan menggunakan teknik statistik untuk analisis (Yusuf, A. Muri, 2016). 

3.2 Objek Penelitian 

 Objek penelitian ini adalah mengevaluasi desain user interface dan 

user experience pada sistem ADINDA. 

3.3 Tahapan Penelitian 

 Proses ini mencakup seluruh metode evaluasi user interface sistem 

ADINDA. Berikut prosedur penelitian dan alur pada penelitian ini dapat 

dilihat pada gambar 3.1.: 

1. Melakukan observasi tentang perilaku pengguna, evaluasi umpan-balik 

yang cermat, wawasan pemecahan terhadap masalah yang ada, dan motivasi 

yang kuat untuk mengubah rancangan. 

2. Melakukan kajian pustaka dari buku, ensiklopedia, kamus, laporan 

penelitian, makalah seminar, prosiding, tesis atau disertasi, jurnal yang 

relevan, dan artikel dari  berbagi situs internet yang dapat dijadikan sebagai 

acuan tentang tema penelitian ini. 

3. Menentukan evaluator atau responden untuk penyebaran kuisioner.  
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4. Penentuan instrumen penelitian, menggunakan metode Usability Testing 

dengan teknik kuisioner System Usability Scale (SUS), dan menggunakan 

kaidah SUS untuk menyusun kuisioner. 

5. Perancangan desain dengan Metode UCD untuk proses pengembangan 

desain. Perancangan desain akan memiliki waktu dan tugas untuk 

melibatkan user guna mendapatkan kebutuhan, evaluasi desain, dan aspek 

lain yang diperlukan. 

6. Analisis data hasil evaluasi dalam penelitian ini dianalisis secara kuantitatif 

dan kualitatif. 

7. Membuat rekomendasi perbaikan desain yang merujuk pada hasil analisis, 

hasil  dibuat dalam bentuk prototype.  
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Gambar 3.1 Alur Penelitian 
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3.4 Teknik Pengumpulan Data 

 Teknik pengumpulan data merupakan tahap awal untuk memperoleh 

data yang dibutuhkan, dan adanya data pada penelitian akan menjadi 

optimal. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, studi literatur, 

wawancara, dan kuisioner SUS untuk menunjang kebutuhan pengumpulan 

data. 

3.4.1 Observasi 

 Observasi untuk mengamati objek yang diteliti. Penelitian pada 

website ADINDA, observasi dilakukan melalui kuisioner berdasarkan 

referensi pertanyaan yang terdapat pada Top Ux Research Interview 

Questions To Ask User (Smyk Andrew, 2020) menggunakan Google Form, 

memahami setiap proses dan situasi pada website ADINDA. Waktu 

penelitian dilaksanakan pada bulan juni 2021 sampai dengan juli 2021. 

3.4.2 Studi Literatur 

 Studi literatur dilakukan dengan mempelajari dan mengumpulkan 

informasi yang berkaitan dengan analisis dan pemahaman perancangan 

desain user interface dan UCD. Fungsi ini bertujuan untuk mendukung 

setiap proses yang akan dilakukan pada website dan bertujuan untuk 

memahami bagaimana melakukan analisis, mencari penelitian sebelumnya 

terkait dengan metode UCD dan menggunakan metode tersebut untuk 

perancangan. 

3.4.3 Wawancara 

 Wawancara dilakukan untuk mengetahui informasi dan kebutuhan 

terkait data langsung dari user Admin dan PPTK, serta informasi data yang 

diperlukan terkait masalah yang dihadapi user Admin dan PPTK website 

ADINDA. 

3.4.4 Kuisioner 

Kuesioner yang akan dibuat berdasarkan Standard Usability Scale 

(SUS) pada lima responden untuk mengeksplorasi perspektif pengguna 

ketika berinteraksi dengan website yang menghasilkan data kuantitatif.  
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Kuisioner akan di bagikan secara online melalui link google form di dinas 

perhubungan kota magelang yang berlokasi di jalan  Jend. Sudirman No.84, 

Tidar Selatan., Kec. Magelang Selatan., Kota Magelang, Jawa Tengah 

56125. Kuesioner di isi oleh Admin (Bendahara), User (PPTK), dan pegawai 

yang berkaitan dengan website ADINDA. Sebelum pembagian kuesioner 

dilakukan, admin dan user diberikan penjelasan pada setiap pertanyaan agar 

admin dan user tidak bingung saat memberikan jawaban. 

3.5 Menentukan Evaluator atau Responden 

 Evaluator atau responden yang dijadikan sampel pada penelitian ini 

ditentukan secara teknik purposive sampling, Menurut Sugiyono (2010, p. 

218) dalam (Vania Sudjatmika, 2017), purposive sampling adalah teknik 

pengambilan sampel sumber data dengan pertimbangan tertentu. Kriteria 

sampel pada penelitian ini adalah pengguna sistem ADINDA dan orang 

tersebut yang dianggap paling tahu tentang apa yang kita harapkan  sehingga 

akan memudahkan peneliti menjelajahi obyek yang diteliti. Penentuan 

responden pada penelitian ini mengacu kedalam metode UCD. 

3.6 Perancangan Desain 

 Pada tahap ini, Perancangan desain mengacu pada metode UCD 

dengan proses understand and specify the user context, specify user 

requirement, product design solution to meet user requirement, dan 

evaluate design against the requirement.  

3.6.1 User Context 

 Setelah melakukan Planning, proses selanjutnya adalah menentukan 

User Context. proses User Context akan berisi  identifikasi user, 

karakteristik user dan memahami sistem. Berguna untuk mengumpulkan 

dan menganalisis informasi tentang User Context, kemudian menentukan 

konteks yang akan berlaku untuk sistem yang akan dirancang. 
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3.6.2 Identifikasi User 

 Proses identifikasi user termasuk proses mengidintifikasi siapa saja 

yang terlibat dalam pengembangan sistem. Hasil identifikasi yang 

dilakukan sebagai berikut: 

 Admin (Bendahara), mempunyai tugas pokok melaksanakan 

pengendalian kegiatan sub bagian keuangan & asset, membantu sekretaris 

dinas melaksanakan koordinasi dan penyusunan bahan kebijakan teknis 

pelayanan administrasi penganggaran, penatausahaan, pengelolaan, sistem 

akuntansi dan pelaporan keuangan dinas. Mempunyai tugas mengurus 

website ADINDA pada bagian Input crosscheck, cetak dan melihat laporan. 

  User (PPTK), mempunyai tugas pokok mengendalikan pelaksanaan 

kegiatan, melaporkan perkembangan pelaksanaan kegiatan, menyiapkan 

dokumen anggaran atss beban pengeluaran pelaksanaan kegiatan. Hanya 

dapat melakukan cetak dan melihat laporan. 

3.6.3 Karakteristik User 

 Setelah mengetahui user website, tahap selanjutnya adalah 

menjabarkan karakteristik user. Karakteristik user pada website ADINDA 

dapat dilihat pada tabel 1 : 

Tabel 1.Karakteristik User 

Jenis Keterangan 

Usia Admin (Bendahara)  : 33 tahun 

User (PPTK) : 23-43 Tahun 

Pendidikan Jenjang pendidikan d2 – s2 

Kemampuan Komputer dan 

pengalaman 

Admin (Bendahara) : Mampu dan 

berpengalaman mengoperasionalkan 

computer dan belum pernah 

menggunakam sistem informasi dan 

administrasi sebelumnya 
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 User (PPTK) : Mampu dan 

berpengalaman mengoperasionalkan 

computer khususnya office dan 

belum pernah menggunakam sistem 

informasi dan administrasi 

sebelumnya. 

 

3.6.4 User Requirement 

 Metode User Centered Design UCD, Proses User Requirement 

dibutuhkan untuk membuat pernyataan tegas mengenai kebutuhan user 

sehubungan dengan konteks penggunaan dan tujuan yang diharapkan. 

• Identifikasi kebutuhan User 

 Pada tahap Identifikasi kebutuhan user, digunakan metode 

kuisioner. kuisioner dilakukan untuk mengidentifikasi tentang kebutuhan 

user yang didapat dari analisa hasil evaluasi desain secara lebih detail pada 

sistem ADINDA. Menurut (Nielsen, 2012) dalam (Pratiwi, 2017) pada 

proyek desain tidak harus membutuhkan pengujian pengguna yang besar 

maka akan terjadi pemborosan sumber daya dan hasil terbaik dari pengujian 

pengguna tidak lebih dari 5 dan berjalan sesuai. Setelah pengguna kelima, 

akan membuang- buang waktu dengan mengamati temuan yang sama 

berulang kali tapi tidak mendapatkan data yang baru. Pada penelitian ini 

menggunakan pengujian tidak lebih dari 5 pengguna juga di karenakan pada 

sistem ADINDA tidak digunakan secara umum hanya di gunakan pada 

bidang keuangan pada DISHUB Kota Magelang. Oleh karena itu, pada 

penelitian ini akan dilakukan pembagian kuisioner kepada 5 pengguna. 

3.6.5 Evaluasi 

 Proses evaluasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kesesuaian 

rancangan pengembangan user interface ADINDA yang mengacu pada 

metode User Centered Design dan memperhatikan aspek usability. Pada 

tahap proses evaluasi dibantu dengan metode Usability Testing 
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menggunakan standar ISO 9241-11 yang mengukur variabel efektifitas, 

efisiensi, dan kepuasan pengguna. Teknik yang digunakan yaitu 

Performance Measurement untuk menghasilkan data kuantitatif responden 

saat melakukan penyelesaian tasks dalam sebuah tes untuk mengukur 

performa efektifitas, dan efisiensi sistem ADINDA. Retrospective Think 

Aloud (RTA) Teknik ini mengukur tingkat kepuasan dan digunakan untuk 

penentuan rekomendasi. Teknik ini dilakukan setelah proses pengambilan 

data menggunakan Performance Measurement telah dilalui. dan Kuisioner 

System Usability Scale (SUS) digunakan untuk untuk mengetahui data 

persepsi, perasaan dan pendapat responden terhadap sistem ADINDA. 

Kuesioner ini dikerjakan oleh responden setelah proses Performance 

Measurement dan RTA dilakukan (Istri et al., 2020). 

• Proses Evaluasi 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif  dan kualitatif. 

Data kuantitatif yaitu hasil dari evaluasi Usability Testing dengan teknik 

Performance Measurement dan Kuisioner Standard Usability Questonares 

SUS. Data kualitatif yaitu hasil dari evaluasi Usability Testing dengan 

teknik RTA.  

• Data Kuantitatif 

 Pengumpulan data kuantitatif dilakukan dengan Metode evaluasi 

Usability Testing menggunakan teknik Performance Measurement dan 

kuisioner SUS. 

• Performance Measurement 

 Teknik Performance Measurement digunakan untuk mengukur 

bagaimana keefektifitasan dan keefisiensian ADINDA saat digunakan 

oleh pengguna. Pengukuran efektifitas dapat dihitung berdasarkan 

kesuksesan dan kegagalan task yang telah dikerjakan oleh setiap 

responden. dari mulai masuk ke halaman login ADINDA hingga pada 

menu-menu yang diperintahkan pada task skenario. Dari data-data 

tersebut kemudian akan diolah untuk melihat keefektifan dan 
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keefisienan dari halaman ADINDA. Efektifitas ADINDA akan dilihat 

dari jumlah task yang berhasil diselesaikan responden. Penyelesaian 

dihitung dengan menetapkan angka biner “1” jika responden berhasil 

mengerjakan task dan “0” jika responden gagal. Rumus yang digunakan 

untuk menghitung adalah sebagai berikut : 

=

𝑬𝒇𝒆𝒌𝒕𝒊𝒇𝒊𝒕𝒂𝒔
 𝐣𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐭𝐮𝐠𝐚𝐬 𝐲𝐚𝐧𝐠 𝐛𝐞𝐫𝐡𝐚𝐬𝐢𝐥 𝐝𝐢𝐬𝐞𝐥𝐞𝐬𝐚𝐢𝐤𝐚𝐧

𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐭𝐨𝐭𝐚𝐥 𝐭𝐮𝐠𝐚𝐬
x100% 

Sumber : (Usabilitygeek, n.d.) dalam (Astawa et al., 2019). 

Pada rumus diatas dijabarkan untuk memperoleh hasil efektifitas, 

banyaknya tugas yang diselesaikan dan berhasil dibagi banyaknya total 

tugas yang diberikan yang hasilnya dikalikan 100%. Rata-rata 

penyelesaian tugas minimum pada pengujian Usability adalah 78%, 

namun bila hasil dibawah 49% menempatkan pada kuartil bawah. 

Sedangkan untuk mengukur keefektifan ADINDA dapat diukur dalam 

waktu tugas, yaitu waktu dalam hitungan menit/detik yang dibutuhkan 

untuk menyelesaikan tugas dengan sukses. Adapun rumus yang 

digunakan untuk menghitung keefisienan suatu produk atau layanan 

adalah sebagai berikut.  

1. Time base Efficiency 

 Waktu yang diperoleh diukur dengan mengurangkan waktu selesai 

dengan waktu mulai, kemudian dihitung menggunakan persamaan 

berikut. Efisiensi efektif keseluruhan 

  𝑁     𝑅 
 ∑    ∑
 𝑗=1 𝑖=1

𝑛𝑖𝑗

𝑡𝑖𝑗

𝑁𝑅
  

Sumber : (Usabilitygeek, n.d.) dalam (Astawa et al., 2019). 

Keterangan : 

N = Jumlah total tugas (gol) 

R = Jumlah pengguna 

nij = Hasil tugas i oleh pengguna j; jika pengguna berhasil 

menyelesaikan tugas, maka Nij = 1, jika tidak, maka Nij = 0 
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tij = Waktu yang dihabiskan oleh pengguna j untuk 

menyelesaikan tugas i. Jika tugas tidak berhasil diselesaikan, 

maka waktu diukur hingga saat pengguna berhenti dari tugas. 

• Kuesioner SUS (System Usability Scale) 

 Tingkat kepuasan dapat diukur dengan mengisi kuisioner SUS. Nilai 

yang dihasilkan akan menentukan kualitas suatu produk, kualitas yang 

baik apabila skor SUS yang diperoleh >=70 (Pudjoatmodjo & Wijaya, 

2016) dalam (Astawa et al., 2019). Skor SUS memiliki rentang nilai 0-

100. Untuk mengetahui kualitas produk yang dibuat, dirujuk ke grafik 

precentile rank terhadap SUS score (Jeff., 2011) dalam (Pudjoatmodjo 

& Wijaya, 2016) berikut ini: 

 

Gambar 3.2 Grafik percentile rank SUS Score 

Ketentuan untuk precentile rank adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 3.3 Grade percentile rank terhadap SUS Score (Eka et al., 2019) 

Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung adalah sebagai 

berikut: 

Grade A nilai >= 80.3, precentile >= 90 %

Grade B 74 <= nilai < 80.3, 70 % <= precentile < 90 %

Grade C 68 <= nilai < 74, 40 % <= precentile < 70 %

Grade D 51 <= nilai < 68, 20 % <= precentile < 40 %

Grade F Grade F : nilai < 51, precentile < 20 %
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𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 = ∑
𝑋𝑖

𝑁

𝑛

𝑖=1

 
 

       Keterangan : Xi = nilai score responden dan N= jumlah responden.  

       Sumber: (Pudjoatmodjo & Wijaya, 2016) dalam (Astawa et al., 2019). 

Kuesioner SUS terdiri dari sepuluh pertanyaan yang berbeda dengan 

perbandingan antara pernyataan positif dan negative adalah 5:5. 

Pertanyaan yang bernomor ganjil (1,3,5) merupakan pertanyaan yang 

bernada positif, sedangkan pernyataan bernomor genap (2,4) adalah 

pernyataan yang bernada negatif. Setiap pernyataan dipresentasikan 

dengan skala Likert 1 sampai 5 (sesuai standar kuesioner SUS) dengan 

keterangan jika, 1 : Sangat Tidak Setuju, 2 : Tidak Setuju, 3 : Netral, 4 

: Setuju, 5 : Sangat Setuju (Astawa et al., 2019). 

• Data Kualitatif 

• Retrospective Think Aloud 

 Data Retrospective Think Aloud (RTA) diperoleh dengan melakukan 

wawancara kepada responden saat melihat ulang hasil video screen 

recorder yang didapat dari pengambilan data dengan teknik Performance 

Measurement. Wawancara dilakukan untuk mengetahui pengalaman dan 

pendapat responden selama menggunakan ADINDA. Menurut (Astawa et 

al., 2019) cara pengolahan data pada RTA adalah sebagai berikut: 

1. User diberikan pengarahan untuk dapat menceritakan apa 

yang dipikirkan saat mengerjakan task. 

2. User memverbalisasikan pikirannya saat mengerjakan task 

skenario. 

3. Data verbal user yang didapat dari hasil wawancara tersebut 

kemudian diolah datanya. 

4. Selanjutnya peniliti menjadikan data verbalisasi tersebut ke 

data tertulis. 
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5. Kemudian data tertulis tersebut akan menjadi data 

kesimpulan rekomendasi, serta data saran dan kritik dari 

user. 

6. Setelah diketahui hasil pengolahan data tersebut, maka akan 

diketahui rekomendasi atau saran dari user dalam 

menggunakan sIstem ADINDA.  

3.7 Tahap Akhir 

 Proses terakhir pada UCD adalah proses pengambilan kesimpulan 

dan menghasilkan desain yang sesuai kebutuhan user dengan aspek 

usability. 

3.7.1 Rekomendasi Desain 

 Berisi hasil akhir dari pengembangan rancangan user interface 

website ADINDA yang berupa prototype desain tiap halaman atau bagian-

bagian yang terdapat pada website ADINDA. Rekomendasi pengembangan 

desain dihasilkan dari proses perancangan desain dengan metode User 

Centered Design yang telah melalui tahap evaluasi yang sudah memenuhi 

kriteria usability. 
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BAB 4 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Perancangan Pengembangan Desain Antarmuka 

Pada tahap ini merupakan perancangan desain antarmuka dengan metode 

UCD. Analisa kebutuhan user pada penelitian menggunakan metode UCD dalam 

pengumpulan data. Data yang dijelaskan pada analisa kebutuhan user yaitu 

understand and specify the user context, specify user requirement, product design 

solution to meet user requirement, dan evaluate design against the requirement. 

Hasil dari analisa kebutuhan user ini berupa desain prototype interface dan 

kebutuhan – kebutuhan yang sesuai user dengan memenuhi kriteria usability. 

4.1.1 Understand And Specify The User Context 

Pada tahap ini akan dilakukan analisis memahami dan menentukan konteks 

pengguna dengan wawancara. Berikut deskripsi hasil understand and specify the 

user context yang dapat dilihat pada tabel 2: 

Tabel 2 deskripsi understand and specify the user context 

User Deskripsi 

Admin Admin merupakan pengguna sistem 

yang dapat 

menjalankan fitur-fitur yang terdapat 

pada sistem 

dari sisi admin, antara lain melakukan 

cek untuk mengetahui bahwa bon 

sudah terinput pada ADINDA, 

melakukan verifikasi untuk 

menyetujui, menolak, dan mencetak 

data pengajuan bon, melakukan 

crosscheck dan memberikan feedback 

kepada Pejabat Pelaksana Teknis 

Kegiatan (PPTK).  

PPTK PPTK merupakan pengguna sistem 

yang dapat menjalankan fitur-fitur 

yang terdapat pada system dari sisi 

PPTK, antara lain melakukan 

pengajuan Bon sesuai kebutuhan. 
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4.1.2 Specify User Requirement 

Pada tahap ini dilakukan penyebaran kuesioner menggunakan pertanyaan 

yang terkait dengan setiap halaman sistem ADINDA pada user Admin dan PPTK 

untuk pengembangan desain antarmuka. Pengambilan data user requirement 

dengan mengambil jawaban user yang memberikan saran atau masukan pada 

halaman sistem ADINDA yang memerlukan pengembangan Dari jawaban 

pertanyaan kuesioner yang telah di jawab oleh user, menghasilkan beberapa 

jawaban kebutuhan masing-masing user berupa kesimpulan saran dan masukan 

terhadap sistem ADINDA, yaitu: 

1. Halaman login pada user Admin dan PPTK, font agak besar, pilihan drop 

level user diganti pilihan user langsung memilih terlebih dahulu level usernya 

(ada dua pilihan level user untuk di klik), bawah box user dan password, di 

atas pilihan level user terdapat logo dan simbol DISHUB karena pada 

tampilan sebelumnya nama sistem ADINDA terlalu menyatu dengan 

background tidak jelas untuk dibaca dan kalimat sapaan untuk menggunakan 

sistem ADINDA kembali. 

 

Gambar 4.1 Halaman Login user Admin dan PPTK  Sistem ADINDA 

2. Halaman dashboard pada user Admin dan PPTK tabel data anggaran belanja 

di rapikan dengan begitu akan mudah lebih dibaca, penggunaan dan 

pemilihan warna agar lebih diperhatikan lagi agar terlihat lebih sesuai karena 

terlalu ramai. 
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Gambar 4.2 Halaman Dashboard user Admin dan PPTK Sistem ADINDA 

3. Halaman laporan pada user Admin dan PPTK menu cukup di berikan icon 

print di sebelah menu cetak laporan.  

 

Gambar 4.3 Halaman Laporan user Admin dan PPTK Sistem ADINDA 
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4. Halaman preview laporan pada user Admin dan PPTK font terlalu kecil 

diubah dengan ukuran yang lebih besar agar bisa lebih terbaca dan menu 

search sebaiknya di letakkan pada sisi kanan pojok agar terlihat lebih baik 

peletakkannya tidak di antara center dan align right. 

 

Gambar 4.4 Halaman Preview Laporan user Admin dan PPTK Sistem 

ADINDA 

 

 

 

 

 

 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


32 

 

 

5. Menu navigasi pada user Admin dan PPTK tampilan dan icon diperbarui agar 

mudah dipahami. 

 

Gambar 4.5 Menu Navigasi Sistem ADINDA 
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6. Pop Up pada user Admin input data warna kurang nyaman dan di sesuaikan 

letak kolomnya agar rapi. 

 

Gambar 4. 6 Pop Up Database Anggaran pada user Admin Sistem 

ADINDA 

7. Menu database program edit pada user Admin nama program lebih baik 

menggunakan dropdown dan kolomnya terlalu panjang di tata lagi agar lebih 

rapi tampilannya. 

 

Gambar 4.7 Menu Database Program Edit pada user Admin Sistem ADINDA 

8. Halaman Profile pada user Admin dan PPTK masih teralu kaku, struktur 

penulisan pada kolom (jarak antar spasi yang tidak sama) disesuaikan agar 

terlihat lebih rapi, tambahkan menu edit profile, warna simpan profile agar 

lebih di kontraskan, menu reset sebaiknya agak lebih disembunyikan, dan 

margin disejajarkan agar lebih terlihat lebih rapi. 
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Gambar 4.8 Halaman Profile pada user Admin dan PPTK Sistem ADINDA 

9. Halaman Edit bon pada user PPTK tombol reset dan update data digeser ke 

tengah agar pengguna lebih fokus, tidak mengalihkan pandangan ke kanan 

kiri (bingung) dan Font agar lebih diperjelas. 

 

Gambar 4.9 Halaman Edit BON pada user PPTK Sistem ADINDA 

10. Halaman Input BON pada user PPTK untuk jenis agar dibuat lebih tebal, dan 

untuk tata letak dibuat simetris agar tampak rapih. 
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Gambar 4.10 Halaman Input BON pada user PPTK Sistem ADINDA 

4.1.3 Product Design Solution To Meet User Requirement 

Tahap ini merupakan materi untuk mendesain pembuatan wireframe dan 

prototype. Tahap Product Design Solution To Meet User Requirement digunakan 

untuk interaksi dengan user. User dapat dengan mudah memahami fungsi – fungsi 

apa saja yang ada dalam sistem.  

1. Wireframe 

Wireframe adalah gambar kerangka dasar yang terdiri dari garis - garis dan 

kotak – kotak untuk mengatur tata letak komponen visual pada interface 

website atau aplikasi (Chen et al., 2020). Tujuan dari wireframe 

memungkinkan seorang user lebih mudah mengerti sebuah alur dan tampilan 

interface pada sistem. Pada penelitian ini alur wireframe dibedakan menurut 

user. Berikut wireframe dari fitur Sistem Informasi dan Administrasi : 

• User PPTK 

PPTK merupakan pengguna sistem yang dapat menjalankan fitur-fitur yang 

terdapat pada sistem dari sisi PPTK, antara lain melakukan pengajuan Bon 

sesuai kebutuhan.  Berikut adalah penjelasan dalam pembuatan wireframe user 

PPTK: 

o Wireframe Login 

User dibedakan dengan dua akun yaitu, akun user Admin dan PPTK. User 

memilih login pada halaman awal, maka user akan ditujukan pada halaman 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


36 

 

 

login sebagai Admin atau masuk sebagai PPTK. pada halaman ini diterapkan 

konsep User Interface dengan Eight Golden Rules bertujuan untuk memenuhi 

perancangan User Interface. Rancangan halaman login dapat dilihat pada 

Gambar 4. 11 Wireframe halaman login. 

 

Gambar 4.11 Wireframe User PPTK Login 

o Wireframe Profile 

Gambaran secara singkat tentang data User PPTK. Pada halaman ini 

diterapkan konsep User Interface dengan Eight Golden Rules bertujuan untuk 

memenuhi perancangan User Interface. Rancangan halaman Profile dapat 

dilihat pada Gambar 4. 12 Wireframe halaman Profile. 
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Gambar 4.12 Wireframe User PPTK Profile 

o Wireframe Edit Profile 

User dapat mengakses pengaturan profile untuk mengubah informasi kapan 

saja. Pada halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan Eight Golden 

Rules bertujuan untuk memenuhi perancangan User Interface. Rancangan 

halaman Edit Profile dapat dilihat pada Gambar 4. 13 Wireframe halaman Edit 

Profile. 

 

Gambar 4.13 Wireframe User PPTK Edit Profile 
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o Wireframe Menu Navigasi 

Menu navigasi berfungsi sebagai guide kepada user agar dapat lebih mudah 

dalam mencari halaman yang di tuju tanpa harus kesulitan mencarinya. Pada 

halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan Eight Golden Rules 

bertujuan untuk memenuhi perancangan User Interface. Rancangan menu 

Navigasi dapat dilihat pada Gambar 4. 14 Wireframe Menu Navigasi. 

 

 

Gambar 4.14 Wireframe User PPTK Navigasi 

o Wireframe Dashboard 

Menampilkan kepada user  PPTK informasi Database Anggaran seperti 

Program, Kegiatan, dan Uraian Belanja yang dijadikan pada satu halaman agar 

memudahkan user mengetahui sisa maupun jumlah Anggaran yang tersedia. 

Pada halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan Eight Golden Rules 

bertujuan untuk memenuhi perancangan User Interface. Rancangan halaman 

Dashboard dapat dilihat pada Gambar 4. 15 Wireframe halaman Dashboard. 
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Gambar 4.15 Wireframe user PPTK Dashboard 

o Wireframe Laporan 

Laporan di mana user PPTK menyampaikan bukti pengajuan BON kepada 

Admin untuk ditinjau kembali laporan tersebut. Pada halaman ini diterapkan 

konsep User Interface dengan Eight Golden Rules bertujuan untuk memenuhi 

perancangan User Interface. Rancangan halaman Laporan dapat dilihat pada 

Gambar 4. 16 Wireframe halaman Laporan. 

  

 

Gambar 4.16 Wireframe user PPTK Laporan 
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o Wireframe Laporan Preview 

Laporan Preview agar user PPTK meninjau kembali bukti laporan 

pengajuan BON nya untuk mengetahui tidak ada kesalahan atau kekurangan 

sebelum melakukan pengajuan BON kepada Admin. Pada halaman ini 

diterapkan konsep User Interface dengan Eight Golden Rules bertujuan untuk 

memenuhi perancangan User Interface. Rancangan halaman Laporan Preview 

dapat dilihat pada Gambar 4. 17 Wireframe halaman Laporan Preview. 

  

Gambar 4.17 Wireframe user PPTK Laporan Preview 

o Wireframe Halaman Edit BON 

User PPTK mengubah atau melengkapi data-data yang sudah di 

input kan. Pada halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan 

Eight Golden Rules bertujuan untuk memenuhi perancangan User 

Interface. Rancangan halaman Edit BON dapat dilihat pada Gambar 4. 

18 Wireframe halaman Edit BON. 
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Gambar 4.18 Wireframe user PPTK Edit BON 

o Wireframe Input BON 

User PPTK memasukkan data pengajuan BON yang nantinya akan 

di kirimkan sebagai laporan kepada Admin. Pada halaman ini diterapkan 

konsep User Interface dengan Eight Golden Rules bertujuan untuk 

memenuhi perancangan User Interface. Rancangan halaman Inputt 

BON dapat dilihat pada Gambar 4. 19 Wireframe halaman Input BON. 

  

Gambar 4.19 Wireframe user PPTK Input BON 
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• User Admin 

Admin merupakan pengguna sistem yang dapat menjalankan fitur-fitur 

yang terdapat pada system dari sisi admin, antara lain melakukan cek untuk 

mengetahui bahwa bon sudah terinput pada ADINDA, melakukan verifikasi 

untuk menyetujui, menolak, dan mencetak data pengajuan bon, melakukan 

crosscheck dan memberikan feedback kepada Pejabat Pelaksana Teknis 

Kegiatan (PPTK). Berikut adalah penjelasan dalam pembuatan wireframe user 

Admin: 

o Wireframe Login 

User dibedakan dengan dua akun yaitu, akun user Admin dan PPTK. User 

memilih login pada halaman awal, maka user akan ditujukan pada halaman 

login sebagai Admin atau masuk sebagai PPTK. pada halaman ini diterapkan 

konsep User Interface dengan Eight Golden Rules bertujuan untuk memenuhi 

perancangan User Interface. Rancangan halaman login dapat dilihat pada 

Gambar 4. 20 Wireframe halaman login. 

 

Gambar 4.20 Wireframe user Admin Login 
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o Wireframe Profile 

Gambaran secara singkat tentang data User Admin. Pada halaman ini 

diterapkan konsep User Interface dengan Eight Golden Rules bertujuan untuk 

memenuhi perancangan User Interface. Rancangan halaman Profile dapat 

dilihat pada Gambar 4. 21 Wireframe halaman Profile. 

 

 

Gambar 4.21 Wireframe user Admin Profile 

o Wireframe Edit Profile 

User dapat mengakses pengaturan profile untuk mengubah informasi kapan 

saja. Pada halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan Eight Golden 

Rules bertujuan untuk memenuhi perancangan User Interface. Rancangan 

halaman Edit Profile dapat dilihat pada Gambar 4. 22 Wireframe halaman Edit 

Profile. 
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Gambar 4.22 Wireframe user Admin Edit Profile 

o Wireframe Menu Navigasi 

Menu navigasi berfungsi sebagai guide kepada user agar dapat lebih mudah 

dalam mencari halaman yang di tuju tanpa harus kesulitan mencarinya. Pada 

halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan Eight Golden Rules 

bertujuan untuk memenuhi perancangan User Interface. Rancangan menu 

Navigasi dapat dilihat pada Gambar 4. 23 Wireframe Menu Navigasi. 

 

Gambar 4.23 Wireframe user Admin Navigation 
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o Wireframe Laporan 

Laporan di mana user Admin mengecek bukti pengajuan BON PPTK 

kepada Admin untuk ditinjau kembali laporan tersebut bisa di setujui atau 

ditolak. Pada halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan Eight 

Golden Rules bertujuan untuk memenuhi perancangan User Interface. 

Rancangan halaman Laporan dapat dilihat pada Gambar 4. 24 Wireframe 

halaman Laporan. 

  

Gambar 4.24 Wireframe user Admin Laporan 

o Wireframe Laporan Preview 

Laporan Preview agar user Admin mevalidasi bukti laporan pengajuan 

BON dari user PPTK untuk mengetahui tidak ada kesalahan atau kekurangan 

sebelum melakukan ACC BON kepada PPTK. Pada halaman ini diterapkan 

konsep User Interface dengan Eight Golden Rules bertujuan untuk memenuhi 

perancangan User Interface. Rancangan halaman Laporan Preview dapat 

dilihat pada Gambar 4. 25 Wireframe halaman Laporan Preview. 
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Gambar 4.25 Wireframe user Admin Laporan Preview 

o Wireframe Dashboard 

User Admin mengatur informasi Database Anggaran seperti Program, 

Kegiatan, dan Uraian Belanja yang dijadikan pada satu halaman agar mudah 

diakses user. Pada halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan Eight 

Golden Rules bertujuan untuk memenuhi perancangan User Interface. 

Rancangan halaman Dashboard dapat dilihat pada Gambar 4. 26 Wireframe 

halaman Dashboard. 
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Gambar 4.26 Wireframe user Admin Dashboard 

 

o Wireframe Database Program Edit Data Pop Up 

Menampilkan Pop Up kepada user Admin informasi edit Database 

Anggaran pada menu program yaitu ID Program dan nama Program. Pada 

halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan Eight Golden Rules 

bertujuan untuk memenuhi perancangan User Interface. Rancangan Pop up 

Database Program Edit dapat dilihat pada Gambar 4. 27 Wireframe Pop up 

Database Program Edit. 

 

Gambar 4.27 Wireframe user Admin Database Program Edit Pop Up 
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o Wireframe Database Anggaran Input Data Pop Up 

Menampilkan Pop Up kepada user Admin informasi Input Data pada 

Database Anggaran yaitu Total Anggaran, Jenis Anggaran dan Jenis Program. 

Pada halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan Eight Golden Rules 

bertujuan untuk memenuhi perancangan User Interface. Rancangan Pop up 

Database Anggaran Input dapat dilihat pada Gambar 4. 28 Wireframe Pop up 

Database Anggaran Input. 

 

Gambar 4.28 Wireframe user Admin Database Anggaran Input Data Pop Up 

o Wireframe Database Kegiatan Input Data Pop Up 

Menampilkan Pop Up kepada user Admin informasi Input Data pada 

Database Anggaran Menu Kegiatan yaitu ID Kegiatan dan Nama Kegiatan. 

Pada halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan Eight Golden Rules 

bertujuan untuk memenuhi perancangan User Interface. Rancangan Pop up 

Database Kegiatan Input dapat dilihat pada Gambar 4. 29 Wireframe Pop up 

Database Kegiatan Input. 
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Gambar 4.29 Wireframe user Admin Database Input Data Kegiatan Pop Up 

o Wireframe Database Program Input Data Pop Up 

Menampilkan Pop Up kepada user Admin informasi Input Data pada 

Database Anggaran Menu Program yaitu ID Program dan Nama Program. 

Pada halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan Eight Golden Rules 

bertujuan untuk memenuhi perancangan User Interface. Rancangan Pop up 

Database Program Input dapat dilihat pada Gambar 4.30 Wireframe Pop up 

Database Program Input. 

 

Gambar 4.30 Wireframe user Admin Database Program Input Data Pop Up 

 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


50 

 

 

o Wireframe Database Uraian Belanja Input Data Pop Up 

Menampilkan Pop Up kepada user Admin informasi Input Data pada 

Database Anggaran Menu Uraian Belanja yaitu ID Uraian Belanja dan Nama 

Uraian Belanja. Pada halaman ini diterapkan konsep User Interface dengan 

Eight Golden Rules bertujuan untuk memenuhi perancangan User Interface. 

Rancangan Pop up Database Uraian Belanja Input dapat dilihat pada Gambar 

4.31 Wireframe Pop up Database Uraian Belanja Input. 

 

Gambar 4.31 Wireframe user Admin Database Urbel Input Data Pop Up 

2. Prototype 

Menurut sebuah artikel UXmatters oleh Smith, Quincy. (2019, January 7). 

Prototype adalah versi produk yang di buat oleh tim front end selama proses 

desain, tujuan dari prototype adalah untuk mensimulasikan interaksi antara 

user dan interface. Ada dua alasan utama mengapa prototype sangat penting. 

• Visualization : prototype membantu desainer UX menunjukan kepada 

pengguna seperti apa hasil akhir dan fungsi dari produk tersebut. 

• Feedback : prototype menghasilkan umpan balik dari kelompok pengguna 

yang menguji produk. Pengguna dapat berinteraksi dengan produk yang 

hampir final dan mengevaluasi tampilan yang kurang user friendly. Sehingga 

menghemat waktu dan biaya perusahaan. 
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2.2 User PPTK 

• Login 

Pada menu tampilan ini terdapat username dan password sebagai 

hak akses user, Tampilan dari login dapat dilihat pada gambar 4.32: 

 

Gambar 4.32 Prototype user PPTK Login 

• Dashboard 

Tampilan dashboard merupakan tampilan lanjutan dari login, menu 

dashboard ini menu yang berisi informasi data sistem ADINDA. 

Tampilan dari dashboard dapat dilihat pada gambar 4.33: 

 

Gambar 4.33 Prototype user PPTK Dashboard 
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• BON 

Menu BON berisi keterangan tanggal waktu, program, kegiatan, 

uraian belanja, terima kotor, status dan tindakan. Tampilan dari BON 

dapat dilihat pada gambar 4.34: 

 

Gambar 4.34 Prototype user PPTK BON 

• Edit BON 

Pada menu edit BON menampilkan edit data pada jenis program, 

jenis kegiatan, jenis uraian belanja, anggaran tersisa, terima kotor, 

pajak pph+ppn, terima bersih dan sisa anggaran hari ini. Tampilan dari 

edit BON dapat dilihat pada gambar 4.35: 
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Gambar 4.35 Prototype user PPTK Edit BON 

• Input BON 

Pada menu input BON untuk memasukkan data custom tanggal, 

jenis program, jenis kegiatan, jenis uraian belanja, anggaran tersisa, 

terima kotor, pajak pph+ppn, terima bersih dan sisa anggaran hari ini. 

Tampilan dari edit BON dapat dilihat pada gambar 4.36: 

  

Gambar 4.36 Prototype user PPTK Input BON 
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• Laporan 

Pada menu laporan PPTK berisikan informasi laporan harian, 

laporan, mingguan, laporan bulanan, dan laporan tahunan. Tampilan 

dari Laporan dapat dilihat pada gambar 4.37: 

 

Gambar 4.37 Prototype user PPTK Laporan 

• Lihat Laporan 

Pada menu lihat laporan PPTK berisikan informasi waktu 

pengajuan, program, kegiatan, uraian belanja, anggaran tersisa, terima 

kotor, pajak pph+ppn, dan terima bersih. Tampilan dari lihat Laporan 

dapat dilihat pada gambar 4.38: 
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Gambar 4.38 Prototype user PPTK Lihat Laporan 

• Cetak Laporan 

Pada menu cetak laporan PPTK menampilkan hasil laporan BON 

program, kegiatan, uraian belanja, sisa anggaran sekarang, bon 

pengajuan “terima kotor, pajak pph+ppn, dan terima bersih”. Tampilan 

dari cetak Laporan dapat dilihat pada gambar 4.39: 

 

Gambar 4.39 Prototype user PPTK Cetak Laporan 
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• Profile 

Pada Profile PPTK menampilkan informasi data user. Tampilan dari 

Profile dapat dilihat pada gambar 4.40: 

 

Gambar 4.40 Prototype user PPTK Profile 

• Edit Profile 

Pada menu edit profile PPTK edit data pada user. Tampilan dari Edit 

Profile dapat dilihat pada gambar 4.41: 

 

Gambar 4.41 Prototype user PPTK Edit Profile 
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3.2 User Admin 

• Login 

Pada menut tampilan ini terdapat username dan password 

sebagai hak akses user, Tampilan dari login dapat dilihat pada 

gambar 4.42: 

 

Gambar 4.42 Prototype user Admin Login 

• Dashboard 

Tampilan dashboard merupakan tampilan lanjutan dari 

login, menu dashboard ini menu yang berisi informasi data 

sistem ADINDA. Tampilan dari dashboard dapat dilihat pada 

gambar 4.43: 
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Gambar 4.43 Prototype user Admin Dashboard 

• Anggaran 

Menu Anggaran berisi keterangan tanggal waktu, nama, asal 

anggaran, tipe anggaran, total dan tindakan. Tampilan dari 

Anggaran dapat dilihat pada gambar 4.44: 

 

Gambar 4.44 Prototype user Admin Anggaran 

• Anggaran Import Data 

Tampilan anggaran import data masih termasuk dalam satu 

menu di anggaran. Menu ini termasuk dalam salah satu menu 
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penting, karena menu ini berfungsi untuk memudahkan Admin 

dalam memasukan data anggaran excel ke dalam sistem 

ADINDA. Tampilan dari anggaran import data dapat dilihat 

pada gambar 4.45: 

 

Gambar 4.45 Prototype user Admin Anggaran Import Data 

• Anggaran Import Data Status 

Anggaran import data status menampilkan hasil import data 

anggaran yang telah di upload. Tampilan dari anggaran import 

data status dapat dilihat pada gambar 4.46: 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


60 

 

 

  

Gambar 4.46 Prototype user Admin Anggaran Import Data Status 

• Anggaran Tambah Data 

Pada tampilan pop up anggaran tambah data digunakan 

untuk  menambahkan data anggaran. Adanya pop up ini lebih 

difungsikan untuk anggaran tambahan yang tidak ada di excel 

anggaran sebelumnya. dan jika sudah ada sebelumnya namun 

ada perubahan hanya di nominal maka hanya perlu diubah di 

database anggaran. Tampilan dari anggaran tambah data dapat 

dilihat pada gambar 4.47: 
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Gambar 4.47 Prototype user Admin Anggaran Input Data 

• Anggaran Edit Data 

Pada tampilan anggaran edit data berisikan tampilan data 

total anggaran, jenis anggaran, jenis program, jenis kegiatan, 

dan jenis uraian belanja. Tampilan dari anggaran tambah data 

dapat dilihat pada gambar 4.48: 
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Gambar 4.48 Prototype user Admin Anggaran Edit  Data 

• BON 

Menu BON berisi keterangan waktu pengajuan, diajukan, 

cek, program, kegiatan, uraian belanja, sisa anggaran, terima 

kotor, dan verifikasi. Tampilan dari BON dapat dilihat pada 

gambar 4.49: 

  

Gambar 4.49 Prototype user Admin BON 
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• BON ACC Input Pajak 

Tampilan pop up input pajak ini muncul ketika Admin 

menekan tombol ACC. Pada tampilan pop up input pajak 

berisikan tampilan input nominal pajak yang nantinya akan 

digunakan untuk perhitungan penggunaan BON pada anggaran 

yang di gunakan oleh PPTK. Tampilan dari input pajak dapat 

dilihat pada gambar 4.50: 

 

Gambar 4.50.  

Gambar 50 Prototype user Admin BON ACC Input Pajak 

• BON Cek SIMDA 

Pada tampilan pop up crosscheck SIMDA berisikan tampilan 

masukan nomer SIMDA Fungsinya adalah untuk menandai 

bahwa data sudah terdapat di SIMDA dan bisa di input di 

ADINDA. Sehingga dapat melanjutkan ke proses ACC oleh 

Admin. Tampilan dari crosscheck SIMDA dapat dilihat pada 

gambar 4.51: 
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Gambar 4.51 Prototype user Admin BON Cek SIMDA 

• BON Finishing 

Menu BON Finishing berisi keterangan jenis program, jenis 

kegiatan, jenis uraian belanja, anggaran tersisa, terima kotor, 

pajak pph+ppn, terima bersih dan sisa anggaran hari ini yang 

telah selesai di cek dan di acc Admin. Tampilan dari BON dapat 

dilihat pada gambar 4.52: 

 

Gambar 4.52 Prototype user Admin BON Finishing 
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• Database Kegiatan 

Menu Database kegiatan berisi keterangan ID Kegiatan, 

nama kegiatan, dan tindakan. Tampilan dari Database Kegiatan 

dapat dilihat pada gambar 4.53: 

 

Gambar 4.53 Prototype user Admin Database Kegiatan 

• Database Kegiatan Tambah Data 

Pada tampilan pop up database kegiatan tambah data 

berisikan tampilan data kegiatan yang akan di upload ke 

database kegiatan. Tampilan dari database kegiatan tambah 

data dapat dilihat pada gambar 4.54: 
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Gambar 4.54 Prototype user Admin Database Kegiatan Input 

• Database Kegiatan Edit 

Pada tampilan pop up database kegiatan edit berisikan 

tampilan data kegiatan yang akan di upload ke database 

kegiatan. Tampilan dari database kegiatan edit data dapat 

dilihat pada gambar 4.55: 

 

Gambar 4.55 Prototype user Admin Database Kegiatan Edit 
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• Database Program 

Menu Database program berisi keterangan ID program, 

nama program, dan tindakan. Tampilan dari Database Program 

dapat dilihat pada gambar 4.56: 

 

Gambar 4.56 Prototype user Admin Database Program 

• Database Program Tambah Data 

Pada tampilan pop up database program tambah data 

berisikan tampilan data program yang akan di upload ke 

database program. Tampilan dari database program tambah 

data dapat dilihat pada gambar 4.57: 
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Gambar 4.57 Prototype user Admin Database Program Tambah Data 

• Database Program Edit 

Pada tampilan pop up database program edit berisikan 

tampilan data program yang akan di upload ke database 

program. Tampilan dari database program edit dapat dilihat 

pada gambar 4.58: 

  

Gambar 4.58 Prototype user Admin Database Program Edit 
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• Database Uraian Belanja 

Menu Database uraian belanja berisi keterangan ID 

program, nama program, dan tindakan. Tampilan dari Database 

Program dapat dilihat pada gambar 4.59: 

 

Gambar 4.59 . Prototype user Admin Database Uraian Belanja 

• Database Uraian Belanja Tambah Data 

Pada tampilan pop up database uraian belanja tambah data 

berisikan tampilan data uraian belanja yang akan di upload ke 

database uraian belanja. Tampilan dari database uraian belanja 

tambah data dapat dilihat pada gambar 4.60: 
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Gambar 4.60 Prototype user Admin Database Uraian Belanja Input 

• Database Uraian Belanja Edit 

Pada tampilan pop up database uraian belanja edit berisikan 

tampilan data program yang akan di upload ke database uraian 

belanja. Tampilan dari database program edit dapat dilihat pada 

gambar 4.61: 

 

Gambar 4.61 Prototype user Admin Database Uraian Belanja Edit 
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• Laporan  

Pada menu laporan Admin berisikan informasi laporan 

harian, laporan, mingguan, laporan bulanan, dan laporan 

tahunan. Tampilan dari Laporan dapat dilihat pada gambar 4.62: 

 

Gambar 4.62 Prototype user Admin Laporan 

• Lihat Laporan 

Pada menu lihat laporan Admin berisikan informasi waktu 

pengajuan, program, kegiatan, uraian belanja, anggaran tersisa, 

terima kotor, pajak pph+ppn, dan terima bersih. Tampilan dari 

lihat Laporan dapat dilihat pada gambar 4.63: 
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Gambar 4.63 Prototype user Admin Lihat Laporan 

• Cetak Laporan 

Pada menu cetak laporan PPTK menampilkan hasil laporan 

BON program, kegiatan, uraian belanja, sisa anggaran 

sekarang, bon pengajuan “terima kotor, pajak pph+ppn, dan 

terima bersih”. Tampilan dari cetak Laporan dapat dilihat pada 

gambar 4.64: 

Gambar 4.64 Prototype user Admin Cetak Laporan 
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• Profile 

Pada Profile Admin menampilkan informasi data user. 

Tampilan dari Profile dapat dilihat pada gambar 4.65: 

 

Gambar 4.65 Prototype user Admin Profile 

• Edit Profile 

Pada menu edit profile Admin edit data pada user. Tampilan 

dari Edit Profile dapat dilihat pada gambar 4.66: 
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Gambar 4.66 Prototype user Admin Edit Profile 

4.1.4 Evaluate Design Against The Requirement 

Pada tahap evaluate design, desain prototype di evaluasi menggunakan 

metode usability testing dengan teknik performance measurement, 

retrospective think aloud, dan kuisioner SUS. Sudah memenuhi atau belum 

kebutuhan user dan kriteria usability. 

• Task Skenario 

Task skenario yang digunakan dalam penelitian ini digunakan dalam proses 

evaluasi Usability Testing Teknik Performance Measurement Sistem 

ADINDA. Task ini dipilih berdasarkan tampilan umum dan bagian terpenting 

pada Sistem ADINDA. Pengukuran Usability dilihat dari sukses atau tidaknya 

user menyelesaikan setiap task, serta lamanya waktu yang digunakan dalam 

menyelesaikan setiap task. Berikut task skenario yang digunakan dalam 

penelitian ini pada user Admin dan PPTK. Dapat dilihat pada Tabel 3 dan 4 

berikut: 

Tabel 3 Fungsi dan Task Skenario Evaluasi Usability Sistem ADINDA pada user 

Admin 
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Task Fungsi Deskripsi 

F01 Login User Silahkan masuk (Login) 

ke ADINDA System 

F02 Profil Silahkan masuk Profil 

User 

F03 Edit Profil  Silahkan Pilih Edit 

Profile User 

F04 Mengatur Ulang Edit 

Profile 

Silahkan Pilih mengatur 

ulang Edit Profile User 

F05 Simpan Profile Silahkan Pilih Simpan 

Edit profile 

F06 Dashboard  Silahkan pilih menu 

Dashboard 

F07 Anggaran  Silahkan pilih menu 

Anggaran 

F08 Anggaran Import Data Silahkan pilih Import 

Data 

F09 Anggaran Import data 

excel 

Silahkan pilih Import 

Data 

F10 Anggaran Import Data 

Status 

Silahkan pilih next dan 

previous pada halaman 

F11 Anggaran Import Data 

Status 

Silahkan pilih menu 

anggaran 

F12 Anggaran Tambah Data Silahkan pilih Tambah 

data 

F13 Pop up anggaran tambah 

data 

Silahkan pilih mengatur 

ulang 

F14 Pop up anggaran tambah 

data 

Silahkan pilih simpan 

data 

F15 Menu anggaran form 

upload file excel 

Silahkan pilih menu 

anggaran 

F16 Anggaran Edit Data Silahkan pilih Edit Data 

F17 Anggaran update data Silahkan pilih mengatur 

ulang 

F18 Anggaran update data Silahkan pilih update data 

F19 Bon Silahkan Pilih Menu Bon 

F20 Bon cek SIMDA Silahkan pilih status cek 

SIMDA yang belum di 

ACC 

F21 Pop up crosscheck 

SIMDA 

Silahkan pilih daftar 

periksa 

F22 Bon verifikasi ACC  Silahkan Pilih ACC 

F23 Pop up input pajak Silahkan pilih setuju 

F24 Bon verifikasi finishing Silahkan pilih finishing 
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F25 Menu Bon finishing Silahkan pilih pembaruan 

data 

F26 Bon Silahkan pilih next dan 

previous pada halaman 

F27 Database Kegiatan Silahkan pilih menu 

Database Kegiatan 

F28 Database Kegiatan 

Tambah Data 

Silahkan pilih tambah 

data 

F29 Pop up tambah data 

kegiatan 

Silahkan pilih mengatur 

ulang 

F30 Pop up tambah data 

kegiatan 

Silahkan pilih simpan 

perubahan 

F31 Database Kegiatan Edit Silahkan Pilih Edit Data 

F32 Pop up Database 

Kegiatan Edit 

Silahkan pilih Mengatur 

Ulang 

F33 Pop up Database 

Kegiatan Edit 

Silahkan pilih Pembaruan 

data 

F34 Database Kegiatan Silahkan pilih next dan 

previous pada halaman 

F35 Database Program Silahkan pilih Database 

Program 

F36 Database Program 

Tambah Data 

Silahkan pilih tambah 

data 

F37 Pop up tambah data 

program 

Silahkan pilih mengatur 

ulang 

F38 Pop up tambah data 

program 

Silahkan pilih simpan 

perubahan 

F39 Database Program Edit Silahkan Pilih Edit Data 

F40 Pop up Database 

Program Edit 

Silahkan pilih Mengatur 

Ulang 

F41 Pop up Database 

Program Edit 

Silahkan pilih Pembaruan 

data 

F42 Database Program Silahkan pilih next dan 

previous pada halaman 

F43 Database Uraian Belanja Silahkan pilih database 

Uraian Belanja 

F44 Database Uraian Belanja 

Tambah Data 

Silahkan pilih tambah 

data 

F45 Pop up tambah data 

Uraian Belanja 

Silahkan pilih mengatur 

ulang 

F46 Pop up tambah data 

Uraian Belanja 

Silahkan pilih simpan 

perubahan 

F47 Database Uraian Belanja 

Edit 

Silahkan Pilih Edit Data 

F48 Pop up Database Uraian 

Belanja Edit 

Silahkan pilih Mengatur 

Ulang 
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Tabel 4 Fungsi dan Task Skenario Evaluasi Usability Sistem ADINDA pada user 

PPTK 

Task Fungsi Deskripsi 

F01 Login User Silahkan masuk (Login) ke 
ADINDA System 

F02 Profil Silahkan masuk Profil 
User 

F03 Edit Profil  Silahkan Pilih Edit Profile 
User 

F04 Mengatur Ulang Edit 
Profile 

Silahkan Pilih mengatur 
ulang Edit Profile User 

F05 Simpan Profile Silahkan Pilih Simpan Edit 
profile 

F06 Dashboard  Silahkan pilih menu 
Dashboard 

F07 Bon Silahkan Pilih menu Bon 

F08 Bon Edit Silahkan Pilih Edit Bon 
F09 Mengatur Ulang Edit 

BON 
Silahkan Pilih mengatur 
ulang Edit BON 

F10 Pembaruan Data Edit 
BON 

Silahkan Pilih Pembaruan 
Edit BON 

F11 Bon Tambah Data Silahkan pilih Tambah 
Data Bon 

F12 Mengatur Ulang Tambah 
Data BON 

Silahkan Pilih mengatur 
ulang Tambah Data BON 

F49 Pop up Database Uraian 

Belanja Edit 

Silahkan pilih Pembaruan 

data 

F50 Database Uraian Belanja Silahkan pilih next dan 

previous pada halaman 

F51 Laporan Silahkan pilih menu 

Laporan 

F52 Lihat Laporan Silahkan pilih Laporan 

Preview 

F53 Next dan Previus 

halaman lihat Laporan 

Silahkan pilih Next dan 

Previus pada halaman 

lihat laporan 

F54 Laporan Cetak Silahkan pilih laporan 

cetak 

F55 Keluar dari Sistem 

ADINDA 

Silahkan pilih menu 

keluar untuk 

meninggalkan dari Sistem 

ADINDA 
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F13 Pembaruan Tambah 
Data BON 

Silahkan Pilih Pembaruan 
Edit BON 

F14 Laporan Silahkan pilih menu 
Laporan 

F15 Lihat Laporan Silahkan pilih Laporan 
Preview 

F16 Next dan Previus 
halaman lihat Laporan 

Silahkan pilih Next dan 
Previus pada halaman 
lihat laporan 

F17 Laporan Cetak Silahkan pilih laporan 
cetak 

F18 Keluar dari Sistem 
ADINDA 

Silahkan pilih menu 
keluar untuk 
meninggalkan dari Sistem 
ADINDA 
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1. Hasil Waktu Penyelesaian Tiap Tugas Oleh User Admin dan PPTK 

Menggunakan Teknik Performance Measurement 

Metode Usability Testing dengan teknik Performance Measurement. 

Diperoleh hasil data waktu pengerjaan tugas terhadap 5  Pegawai DISHUB 

dengan satuan detik yang dapat dilihat pada Gambar 4.67, 4.68, 4.69, 4.70, 

4.71, 4.72, 4.73 dan 4.74 berikut: 

 

Gambar 67  Hasil data waktu penyelesaian tiap tugas oleh user Admin DISHUB 

 

Gambar 4.68 Hasil data waktu penyelesaian tiap tugas oleh user Admin DISHUB 

 

Gambar 4.69 Hasil data waktu penyelesaian tiap tugas oleh user Admin DISHUB 

 

Gambar 4.70 Hasil data waktu penyelesaian tiap tugas oleh user Admin DISHUB 

  

Gambar 4.71 Hasil data waktu penyelesaian tiap tugas oleh user Admin DISHUB 

 

Gambar 4.72 Hasil data waktu penyelesaian tiap tugas oleh user Admin DISHUB 

 

Gambar 4.73 Hasil data waktu penyelesaian tiap tugas oleh user PPTK DISHUB 
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Gambar 4.74 Hasil data waktu penyelesaian tiap tugas oleh user PPTK DISHUB 

Hasil data waktu penyelesaian tiap tugas oleh masing-masing user Admin dan 

PPTK. F01 sampai F55 pada user Admin merupakan tugas 1 sampai dengan tugas 

55 yang dilakukan oleh user Admin sesuai dengan task scenario dan F01 sampai 

F18 pada user PPTK merupakan tugas 1 sampai dengan tugas 18 yang dilakukan 

oleh user PPTK sesuai dengan task scenario. Waktu pengerjaan setiap tugas 

dihitung dengan satuan detik berdasarkan analisis video rekaman usability testing 

user. Jika salah berarti user tidak berhasil menyelesaikan tugas atau melakukan 

kesalahan saat meyelesaikan tugas. 

• Hasil Perhitungan Efektifitas Menggunakan Teknik Performance 

Measurement pada Data user Admin dan PPTK 

Untuk melihat kefektifan halaman sistem ADINDA akan dilihat dari jumlah 

task yang berhasil diselesaikan user. Penyelesaian dihitung dengan 

menetapkan angka biner ‘1’ jika partisipan berhasil dan ‘0’ jika partisipan 

gagal. Penjabaran rumus perhitungan hasil efektifitas menggunakan teknik 

Performance Measurement “banyaknya tugas yang diselesaikan dan berhasil 

dibagi banyaknya total tugas yang diberikan yang hasilnya dikalikan 100%. 

Rata-rata penyelesaian tugas minimum pada pengujian Usability adalah 78%, 

namun bila hasil dibawah 49% menempatkan pada kuartil bawah.”. 

Seperti yang ditampilkan pada pengolahan data Performance Measurement 

pada Tabel 5 dan 6  maka diperoleh data task pada user Admin dan PPTK. 

Persentase hasil efektfifitas yang dilakukan oleh user Admin dan PPTK dapat 

dilihat pada Tabel 5 dan 6 : 

Tabel 5 Hasil Efektifitas User Admin 

Task Tugas yang di selesaikan 

Persentase Hasil 

Efektifitas 

1 1 

0.8 2 1 
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3 0 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

16 1 

17 0 

18 1 

19 1 

20 1 

21 0 

22 1 

23 1 

24 1 

25 1 

26 1 

27 0 

28 1 

29 1 

30 1 

31 1 

32 1 

33 1 

34 1 

35 1 

36 1 

37 1 

38 0 

39 1 

40 1 
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41 1 

42 1 

43 1 

44 1 

45 1 

46 0 

47 1 

48 0 

49 0 

50 1 

51 0 

52 0 

53 0 

54 1 

55 1 

Total 

Task 

Total Tugas yang telah di 

selesaikan 

55 44 

Hasil Efektifitas User Admin memperoleh hasil persentase 0,8 atau 80% 

memperoleh hasil di atas rata-rata minimum pengujian usability 78%.. dapat 

disimpulkan bahwa sistem ADINDA dari segi user Admin dikatakan sudah efektif. 

 

 

Tabel 6 Hasil Efektifitas User PPTK 

• PPTK 1 

Task  Tugas yang di selesaikan 

Persentase hasil 

efektifitas 

1 1 

0.833333333 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 
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11 0 

12 0 

13 0 

14 1 

15 1 

16 1 

17 1 

18 1 

Total 

Task 

Total Tugas yang telah di 

selesaikan 

18 15 

Hasil Efektifitas User PPTK memperoleh hasil persentase 0,83 atau 83% 

memperoleh hasil di atas rata-rata minimum pengujian usability 78%.. dapat 

disimpulkan bahwa sistem ADINDA dari segi user PPTK 1 dikatakan sudah efektif. 

• PPTK 2 

Task Tugas yang di selesaikan 

Persentase hasil 

efektifitas 

1 0 

0.888888889 

2 0 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

16 1 

17 1 

18 1 

Total 
Task 

Total tugas yang telah di 
selesaikan 

18 16 
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Hasil Efektifitas User PPTK memperoleh hasil persentase 0,88 atau 88% 

memperoleh hasil di atas rata-rata minimum pengujian usability 78%.. dapat 

disimpulkan bahwa sistem ADINDA dari segi user PPTK 2 dikatakan sudah efektif. 

• PPTK 3 

Task Tugas yang di selesaikan Persentase hasil efektifitas 

1 1 

0.888888889 

2 0 

3 1 

4 1 

5 0 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

16 1 

17 1 

18 1 

Total 

Task 

Total tugas yang telah di 

selesaikan 

18 16 

Hasil Efektifitas User PPTK memperoleh hasil persentase 0,88 atau 88% 
memperoleh hasil di atas rata-rata minimum pengujian usability 78%.. dapat 

disimpulkan bahwa sistem ADINDA dari segi user PPTK 3 dikatakan sudah efektif. 

• PPTK 4 

Task Tugas yang di selesaikan 

Persentase hasil 

efektifitas 

1 1 

0.888888889 

2 1 

3 1 

4 0 
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5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

16 1 

17 0 

18 1 

Total 

Task 

Jumlah tugas yang telah di 

selesaikan 

18 16 

Hasil Efektifitas User PPTK memperoleh hasil persentase 0,88 atau 88% 

memperoleh hasil di atas rata-rata minimum pengujian usability 78%.. dapat 

disimpulkan bahwa sistem ADINDA dari segi user PPTK 4 dikatakan sudah efektif. 

Dari beberapa faktor penyebab kesalahan pada Tabel 5 dan 6 diketahui bahwa 

user Admin dan PPTK mengalami kesalahan saat mengerjakan tugas 1, tugas 2, 

tugas 3, tugas 4, tugas 5, tugas 11, tugas 12, tugas 13, Tugas 17, Tugas 21, Tugas 

27, Tugas 38, Tugas 46, Tugas 48, Tugas 49, Tugas 51, Tugas 52 dan Tugas 53. 

Pada tugas 1 penyebab kesalahan user PPTK 2 ada pada aksi user yang tidak 

langsung klik button login untuk masuk ke sistem ADINDA user melakukan klik 

pada username dan password terlebih dahulu. User PPTK 2 dan 3 pada tugas 2 

melakukan kesalahan tidak langsug menuju menu profile tetapi masuk menu yang 

lain yaitu menu BON dan Laporan. Lalu di Tugas 3 pada user Admin mengerjakan 

tugas edit profile langsung pindah ke Tugas 4 setelah selesai mengerjakan Tugas 2. 

Pada Tugas 4 user PPTK 4 ditemukan kesalahan berupa user lupa saat melakukan 

proses reset data pada edit profile. Kemudian di tugas 5 user PPTK 3 lupa 

melakukan simpan data profile yang telah di edit. User PPTK 1 ada kesalahan saat 

akan melakukan tambah data, update dan reset BON dengan melewati Tugas 11, 

12 dan 13 tersebut langsung menuju Tugas 14. Lalu pada tugas 17 user PPTK 4 
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mengalami kesalahan pada saat memilih menu cetak laporan dengan memilih 

custom cetak laporan. Tugas 17 pada user Admin tidak melakukan reset data pada 

Anggaran langsung menyimpan edit data Anggaran. Pada Tugas 21 user Admin 

salah memilih button refuse pada verifikasi halaman BON yang seharusnya 

melakukan crosscheck button SIMDA yang belum di ACC. Kemudian user Admin 

pada Tugas 27 melewati tahapan previous halaman dengan menuju tahapan 

selanjutnya masuk pada database BON. Tugas 38 user Admin tidak menyimpan 

perubahan data pada data yang telah di input kan ke database program. Pada Tugas 

46 ini user Admin juga mengalami kesalahan yang sama tidak menyimpan 

perubahan data pada data yang telah di input kan ke database uraian belanja. 

Kemudian Tugas 48 dan 49 pada user Admin melakukan kesalahan tidak 

melakukan reset data langsung update data pada halaman uraian belanja. Tugas 50 

dilewati pada fitur next dan previous halaman uraian belanja langsung memilih 

menu laporan pada Tugas 51. User Admin melakukan kesalahan dangan memilih 

custom lihat laporan yang seharus lihat laporan. Kemudian yang terakhir pada 

Tugas 53 user Admin melewati next dan previous halaman lihat laporan langsung 

menuju tahap selanjutnya memilih cetak laporan. Dengan diketahuinya jumlah 

kesalahan pada proses penyelesaian tugas beserta penyebabnya tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa masih terdapat beberapa masalah usability pada pengembangan 

user interface halaman sistem ADINDA yang dijadikan objek penelitian. Tetapi 

pada perhitungan performance Measurement user Admin dan PPTK halaman 

sistem ADINDA sudah efektif karena rata-rata tingkat penyelesaian tugas 

mendapatkan persentase 85% di atas minimum pengujian usability yaitu 78%. 

• Hasil Efesiensi User  Admin dan PPTK 

Efesiensi diukur berdasarkan waktu yang diperoleh dengan mengurangkan 

waktu selesai dengan waktu mulai yang berhasil diselesaikan oleh user dalam 

melakukan pengujian usability. Pada tiap tugas yang telah diberikan kepada 

user akan diakumulasikan hasil tugas dengan waktu penyelesaian tiap tugas di 

bagi hasil penjumlahan jumlah total tugas dengan jumlah pengguna. Gambar 

4.75, 4.76, 4.77, 4.78, 4.79, 4.80, dan 4.81. Berikut merupakan hasil pengolahan 

data Performance Measurement pada nilai efisiensi user admin dan PPTK : 
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• Hasil Efisiensi Admin 

 

Gambar 4.75 Hasil pengolahan data Efisiensi user Admin DISHUB 

 

Gambar 4,76 Hasil pengolahan data Efisiensi user Admin DISHUB 

 

 

Gambar 4.77 Hasil pengolahan data Efisiensi user Admin DISHUB 
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Gambar 4.78 Hasil pengolahan data Efisiensi user Admin DISHUB 

 

Gambar 4.79 Hasil pengolahan data Efisiensi user Admin DISHUB 

 

Gambar 4.80 Hasil pengolahan data Efisiensi user Admin DISHUB 
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• Hasil Efisiensi PPTK  

 

Gambar 4.81 Hasil pengolahan data Efisiensi user PPTK DISHUB 

Hasil pengolahan data efisiensi yang di dapat dari rumus persamaan Time 

Base Efficiency ada perbedaan pada user Admin dan PPTK, User Admin 

mendapat hasil 7,85 goals/sec sedangkan untuk user PPTK mendapat hasil 

rata-rata 0,16 goals/sec. Karena pada user Admin terjadi kesalahan lebih dari 

dua kali dapat disimpulkan bahwa pada halaman user Admin belum efisien  

dan pada user PPTK terjadi rata-rata kesalahan hanya dua kali dapat 

disimpulkan bahwa pada halaman user PPTK sudah efisien. 

 

2. Hasil Retrospective Think Aloud (RTA) 

User yang telah melakukan pengujian dengan sejumlah task, akan 

ditunjukan sebuah rekaman screen video yang sudah dilakukan sebelumnya 

menggunakan teknik Performance Measurement. Berdasarkan rekaman 

tersebut peneliti akan memberikan pertanyaan terkait task, sehingga user dapat 

memverbalisasikan masalah yang telah dihadapi saat menggunakan sistem. 

Data yang didapat dari proses usability testing dengan teknik RTA diperoleh 

hasil data berupa data masalah atau kesulitan saat menggunakan Sistem 

ADINDA serta kritik dan saran dari Pegawai DISHUB yang dapat dilihat pada 

Tabel 7 berikut: 

 

 

Task Hasil Bagi nij dan tij PPTK 1 - 4 Hasil Time Base Efficency Total Task Total User

1 0.391666667 0.087037037 18 4

2 0.534482759 0.118773946 18 4

3 0.603391734 0.134087052 18 4

4 0.357575758 0.079461279 18 4

5 0.316666667 0.07037037 18 4

6 0.658143075 0.146254017 18 4

7 0.658333333 0.146296296 18 4

8 0.642857143 0.142857143 18 4

9 0.9004329 0.2000962 18 4

10 2.166666667 0.481481481 18 4

11 0.9 0.2 18 4

12 0.61025641 0.135612536 18 4

13 1.45 0.322222222 18 4

14 1.007246377 0.223832528 18 4

15 0.661111111 0.14691358 18 4

16 1.076923077 0.239316239 18 4

17 0.438034188 0.097340931 18 4

18 0.228917325 0.050870517 18 4
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Tabel 7 Data RTA user Pegawai DISHUB 

No Kode User Masalah yang di 

dapat dari 

kesimpulan data 

RTA 

Kritik dan Saran 

yang di berikan 

1 Admin1 User mengalami 

kesulitan 

membaca isi 

konten pada 

menu BON 

Bendahara di 

karenakan font 

yang kecil  

Side bar pada 

navigasi 

sebaiknya di 

buat pop up 

muncul saat akan 

di gunakan dan 

menghilang saat 

tidak digunakan 

agar 

memudahkan 

admin 

melakukan 

preview BON 

Bendahara 

2 PPTK1 Pada menu 

navigasi terlalu 

banyak space 

yang kosong. 

Sebaiknya menu 

navigai di 

perbesar agar 

tidak ada space 

yang kosong. 

Tabel 7 menunjukkan masalah kesimpulan, kritik dan saran yang user Admin 

dan PPTK berikan setelah menggunakan prototype halaman sistem ADINDA. Dari 

data tersebut diketahui bahwa user Admin dan PPTK memberikan kesimpulan 

masalah yang dialami saat menggunakan prototype sistem ADINDA dan kritik atau 

saran agar sidebar sistem ADINDA bisa ada transisi hilang saat mouse bar tidak 

berada pada area samping kiri side bar agar isi konten menjadi lebih luas dan 

memudahkan pengguna saat membaca isi konten halaman sistem ADINDA. 
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Banyak space yang masih kosong pada menu navigasi yang dimaksud adalah 

dengan menata kembali letak menu navigasi terlihat rapi bagi para user. 

3. Hasil Kuisioner SUS 

Setelah user selesai berinteraksi dengan halaman sistem ADINDA, user 

kemudian diberikan. Kuisioner SUS yang bertujuan untuk melihat kepuasan user. 

Perhitungan dilakukan dengan menghitung nilai skor untuk tiap kuisioner. Nilai 

skor dihitung dengan menggunakan perhitungan SUS. Berikut daftar pertanyaan 

Kuisioner SUS pada tabel 8: 

Tabel 8 Daftar Pertanyaan 

No Pertanyaan 

1. Saya pikir bahwa saya ingin lebih sering menggunakan aplikasi ini  

2. Saya menemukan bahwa aplikasi ini, tidak harus dibuat serumit ini 

3. Saya pikir aplikasi mudah untuk digunakan  

4. Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan dari orang teknis untuk 

dapat menggunakan aplikasi ini 

5. Saya menemukan berbagai fungsi di aplikasi ini di integrasikan dengan 

baik 

6. Saya pikir ada terlalu banyak ketidak sesuaian dalam aplikasi ini 

7. Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan mudah untuk mempelajari 

Aplikasi ini dengan sangat cepat 

8. Saya menemukan aplikasi ini sangat rumit untuk digunakan 

9. Saya merasa sangat percaya diri untuk menggunakan aplikasi ini 

10. Saya perlu banyak belajar hal sebelum saya bisa memulai menggunakan 

aplikasi 

 

User Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Skala 

1 5 3 5 1 5 2 5 1 5 4 65 

2 5 2 4 2 5 2 5 2 4 2 72.5 

3 5 5 5 2 5 1 4 1 5 2 67.5 

4 5 4 5 3 4 3 5 2 4 3 60 

5 5 5 5 5 5 2 5 3 5 5 92.5 

                      71.5 

Gambar 4.82 Hasil User mengisi kuisioner SUS  System ADINDA. 

Berdasarkan hasil kuesioner yang didapat dapat dihitung nilai SUS. Untuk 

melakukan perhitungan nilai SUS dengan cara memberikan bobot untuk setiap item 

akan berkisar dari 0 sampai 5. Perhitungan bobot untuk item mempunyai aturan 

sebagai berikut: 
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• Untuk item nomer 1,3, dan 5 nilai yang didapat adalah posisi skala dikurangi 1. 

• Untuk item 2 dan 4 nilai yang didapat adalah 5 dikurangi posisi skala 

Kemudian jumlahkan nilai yang didapat dan lakukan proses perhitungan nilai 

jumlah dikalikan 2,5 untuk mendapatkan nilai keseluruhan skor SUS. Skor SUS 

memiliki rentang nilai 0-100.   

Melakukan proses perhitungan SUS Score. Dari 5 user yang melakukan proses 

pengisian kuesioner didapatkan nilai (score) SUS berdasarkan hasil perhitungan 

sebagai berikut :  

1 User 1 : 65 

2 User 2 : 72,5  

3 User 3 : 67,5 

4 User 4 : 60 

5 User 5 : 92,5 

Nilai rata-rata yang diperoleh dari persamaan adalah 71,5 

SUS juga dapat diinterpretasikan kedalam rating sifat (adjective rating) untuk 

lebih memperjelas tingkat usability suatu sistem yang kemudian diterjemahkan 

kedalam tingkat penerimaan pengguna terhadap suatu sistem (acceptability range) 

untuk menentukan sistem dapat diterima atau tidak oleh pengguna. Dapat dilihat 

pada gambar 4.83: 

 

Gambar 4.83 Adjective ratings dan acceptability range (Bangor et al., 2009) 

dalam (Ramadhan, 2019) 

Dari gambar 4.6, diperoleh bahwa nilai 71,5 termasuk dalam rentang grade C 

(rentang 70-80). Hasil ini menunjukkan bahwa kepuasan user terhadap 

pengembangan interface system ADINDA mempuyai Adjective Ratings yang Good 

dengan range Acceptable. 
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• Rate User Friendly 

 

Gambar 4.84 Adjective Rating Scale ditambahkan ke SUS (Bangor et al., 2009) 

4.2 Rekomendasi Perbaikan 

• Tampilan Halaman Pada Sistem ADINDA Sebelum dan Sesudah 

Dilakukan Pengembangan User Interface 

Tampilan halaman sebelum sistem ADINDA mengalami 

pengembangan user interface dan tampilan halaman sesudah sistem 

ADINDA mengalami pengembangan user interface menggunakan metode 

UCD dengan evaluasi menggunakan usability testing dan validasi desain 

tampilan dari pakar. Dapat dilihat pada gambar 4.85 sampai dengan gambar 

4.87 berikut : 

a. Tampilan Login Sistem ADINDA 

Pada halaman ini ditampilkan login untuk masuk ke sistem 

ADINDA yang harus diinputkan. Login ini hanya memiliki 2 hak akses 

user yaitu administrator dan pptk.  

 

Gambar 4.85 Tampilan Login sebelum dilakukan pengembangan user Interface 
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Gambar 4.86 Tampilan Login setelah dilakukan pengembangan user Interface 

b. Tampilan Dashboard 

Halaman dashboard memuat semua total anggaran termasuk yang 

ada pada program, kegiatan, dan uraian belanja. Disini juga presentase 

penggunaan anggaran agar pihak bendahara ( administrator ) dan pptk 

dapat memantau anggaran yang ada, sehingga bisa memperkirakan 

berapa anggaran yang akan dipergunakan untuk beberapa waktu 

kedepan. 

 

Gambar 4.87 Tampilan Dashboard sebelum dilakukan pengembangan user 

Interface 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


95 

 

 

 

Gambar 4.88 Tampilan Dashboard setelah dilakukan pengembangan user 

Interface 

c. Menu Navigation 

Berikut merupakan menu navigasi yang tersedia pada halaman 

ADINDA Sistem, seperti dashboard, bon, anggaran, database program, 

database kegiatan, database uraian belanja, dan laporan. 

 

Gambar 4.89 Tampilan Menu Navigation sebelum dilakukan pengembangan user 

Interface 
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Gambar 4.76 B.  

Gambar 4.90 Tampilan Menu Navigation setelah dilakukan pengembangan  

User interface 

d. Menu bon 

Halaman ini termasuk halaman inti, dikarenakan semua operasional 

terutama penginputan dan finishing bon dilakukan pada halaman ini. 

Terdapat 2 hak akses yang akan mengontrol tampilan mana yang akan 

ditampilkan diantara admin maupun pptk. Adapun beberapa fitur yang 

dapat ditemukan pada admin ialah melakukan acc, refuse, print, dan 

finishing. Sedangkan fitur yang dapat ditemukan pada pptk ialah tambah 

data, edit data, delete data, dan pengajuan ulang. 
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Gambar 4.91 Tampilan Menu BON Admin sebelum dilakukan pengembangan 

user Interface 

 

Gambar 4.92 Tampilan Menu BON Admin setelah dilakukan pengembangan user 

Interface 
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Gambar 4.93 Tampilan Menu BON PPTK sebelum dilakukan pengembangan user 

Interface 

 

Gambar 4.94 Tampilan Menu BON PPTK setelah dilakukan pengembangan user 

Interface 

e. Menu Anggaran 

Menu ini juga termasuk poin penting agar sistem berjalan dengan 

benar, dikarenakan menu anggaran menyimpan detail jumlah anggaran 

yang ada agar dapat dilakukan perhitungan bon maupun presentase 

penggunaan anggaran. Terdapat fungsi edit, delete, dan tambah data, 

selain itu tambahan fitur import data yang memudahkan pihak 

bendahara untuk memasukan data anggaran tahunan. Dengan adanya 

fitur ini diharapkan bendahara tidak menginput data yang banyak. Untuk 
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pptk hanya dapat melihat tampilan halaman ini tanpa dapat 

menggunakan fitur maupun fungsi yang ada. 

 

 

Gambar 4.95 Tampilan menu anggaran Admin sebelum dilakukan pengembangan 

user Interface 

 

Gambar 4.96 Tampilan menu anggaran Admin setelah dilakukan pengembangan 

user Interface 

f. Menu database  

Terdapat 3 menu database yaitu, program, kegiatan, dan uraian 

belanja. Fungsi dari menu database sendiri untuk mengetahui program, 

kegiatan, dan uraian belanja apa saja yang dapat dipergunakan untuk 

aktifitas bon sehingga dapat mencocokan dengan yang ada dilapangan. 
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Gambar 4.97 Tampilan menu Database Program Admin sebelum dilakukan 

pengembangan user Interface. 

 

Gambar 4.98 Tampilan menu Database Program Admin setelah dilakukan 

pengembangan user Interface 
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Gambar 4.99 Tampilan menu Database Kegiatan Admin sebelum dilakukan 

pengembangan user Interface 

 

Gambar 4.100 Tampilan menu Database Kegiatan Admin setelah dilakukan 

pengembangan user Interface 
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Gambar 4.101 Database Uraian Belanja Admin sebelum dilakukan 

pengembangan user Interface 

 

Gambar 4.102 Tampilan menu Database Uraian Belanja Admin setelah dilakukan 

pengembangan user Interface 

g. Menu Laporan 

Semua laporan dari pengajuan bon yang sudah selesai (status 

finishing) dapat dilihat pada menu ini dalam bentuk preview maupun 

siap cetak. Adapun fitur custom date yang akan mempermudah dalam 

pembuatan laporan. 

Remove Watermark
Wondershare
PDFelement

http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5261&m=db


103 

 

 

 

Gambar 103 Tampilan menu  Laporan sebelum dilakukan pengembangan user 

Interface 

 

Gambar 4.104 Tampilan menu  Laporan setelah dilakukan pengembangan user 

Interface 
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Gambar 4.105 Tampilan menu  Lihat Laporan sebelum dilakukan pengembangan 

user Interface 

 

Gambar 4.106 Tampilan menu  Lihat Laporan setelah dilakukan pengembangan 

user Interface 
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Gambar 4.107 Tampilan menu Cetak Laporan sebelum dilakukan pengembangan 

user Interface 

 

Gambar 4.108 Tampilan menu Cetak Laporan setelah dilakukan pengembangan 

user Interface 

h. Menu profile 

Akan terasa aneh bukan jika sebuah profile tidak dapat dilakukan 

sebuah editing. Maka dari itu adanya penambahan menu profile ini 

bertujuan untuk merubah privasi password agar tetap pada kondisi 

aman. Selain itu user juga dapat mengubah username agar dapat mudah 

dikenali penggunanya. 
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Gambar 4.109 Tampilan menu Profile sebelum dilakukan pengembangan user 

Interface 

 

Gambar 4.110 Tampilan menu Profile setelah dilakukan pengembangan user 

Interface 

• Rekomendasi Perbaikan Pada Tampilan Sistem ADINDA Dari Hasil 

Evaluasi Retrospective Think Aloud (RTA) 

Rekomendasi perbaikan akan dilakukan dengan membuat transisi sidebar 

menghilang saat mousebar tidak berada pada area sidebar dan perbaikan pada menu 

navigasi dengan menata kembali letak menu navigasi terlihat rapi bagi para user, 

dimana dasar yang digunakan untuk mengembangkan rekomendasi adalah hasil 

data usability testing yaitu Restropective Think Aloud (RTA). 
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Gambar 4.111 Tampilan halaman menu BON pada Admin sidebar saat mousebar 

terletak pada area sidebar 

 

Gambar 4.112 Tampilan halaman menu BON pada Admin saat mousebar tidak 

terletak pada area sidebar menjadikan konten halaman menjadi lebih wide dan 

mudah terbaca oleh user. 
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Gambar 4.113 Tampilan menu Navigasi pada sidebar mengalami pengembangan 

user interface sebelum melakukan evaluasi usability testing dengan (RTA) 
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Gambar 4.114 Tampilan menu Navigasi pada sidebar mengalami pengembangan 

user interface sesudah melakukan evaluasi usability testing dengan (RTA) 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil Implemetasi Metode User Centered Design Pada 

Pengembangan User Interface Sistem Asisten Admintasi dan Informasi di 

dapatakan kesimpulan sebagai berikut: 

• Berdasarkan Usability Testing dengan teknik kuisioner SUS prototype 

desain user interface  ADINDA System ini berada pada rating 71,5% dalam 

Grade C rentang antara (70-80) yang berarti user dikatakan merasa puas  

dan tergolong user friendly karena memiliki Adjective Rating Scale OK.  

• Efektifitas dari hasil yang di dapat dengan teknik Performance 

Measurement menunjukan Prototype Interface System ADINDA sudah 

efektif karena rata-rata tingkat penyelesaian tugas adalah 85%. 

• Efisiensi dari hasil yang di dapat dari Time Base Efficiency pada user Admin 

belum efisien  karena terjadi kesalahan lebih dari dua kali dan mendapat 

hasil 7,85 goals/sec. Sedangkan untuk user PPTK mendapat hasil rata-rata 

0,16 goals/sec dan rata-rata user melakukan kesalahan hanya dua kali dapat 

disimpulkan bahwa pada halaman user PPTK sudah efisien. 

• Telah dilakukan pengembangan desain user interface pada website Sistem 

ADINDA berdasarkan tahapan-tahapan User Centered Design (UCD) dan 

mempertimbangkan kebutuhan user Admin dan PPTK, maka diperoleh 

evaluasi akhir dengen menggunakan metode Usability Testing yaitu bahwa 

user mencapai tujuan Effectiveness, Efficiency dan Satisfaction. 

5.2 Saran 

Pada penelitian ini hasil analisis dan pengembangan desain user interface 

tentu memiliki kekurangan yang dapat disempurnakan lagi, maka dari itu ada 

beberapa saran dalam perbaikan desain user interface pada Sistem ADINDA, 

yaitu : 

• Rekomendasi perbaikan dalam penelitian ini di fokuskan dari hasil 

Retrospective think aloud (RTA) untuk mengubah navigasi pada sidebar 

yang masih memiliki space kosong, pada halaman konten menu navigasi  

yang masih meiliki kekurangan pada font yang kecil untuk di preview dan 

penambahan fitur pop up sidebar agar konten terlihat lebih jelas saat di 

preview oleh admin. 

• Prototype desain website yang telah dibuat dapat dilanjutkan sekaligus 

direalisasikan pada penelitian selanjutnya.
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LAMPIRAN 

 

 

Lampiran 1 Menjelaskan uji Prototype Interface System ADINDA pada User 

Admin dan PPTK menggunakan Task Skenario Evaluasi Usability. 

 

Lampiran 1 User melakukan uji Prototype Interface System ADINDA dengan 

Task Skenario Evaluasi Usability. 
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Lampiran 2 User  PPTK 1 mengerjakan task uji Prototype  System ADINDA 
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Lampiran 3 User  PPTK 1 mengerjakan task uji Prototype  System ADINDA. 
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Lampiran 4 User  PPTK 2 mengerjakan task uji Prototype System ADINDA. 
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Lampiran 5 User  PPTK 3 mengerjakan task uji Prototype  System ADINDA. 
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Lampiran 6 User  PPTK 4 mengerjakan task uji Prototype  System ADINDA. 
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Lampiran 7 Kuesioner SUS 

 

Lampiran 8 Kuesioner SUS 
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Lampiran 9 Kuesioner SUS 

 

Lampiran 10 Kuesioner SUS 
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Lampiran 11 Kuesioner SUS 

 

Lampiran 12 Kuesioner SUS 
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Lampiran 13 Kuesioner SUS 

 

Lampiran 14 Kuesioner SUS 
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Lampiran 15 Kuesioner SUS 

 

Lampiran 16 Kuesioner SUS 
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Lampiran 17 Berdasarkan penilaian pakar User Interface Sistem ADINDA pada 

user PPTK bisa dapat dikatakan Layak 

 

Lampiran 18 Saran pakar pada tampilan Sistem ADINDA User PPTK 

 

Lampiran 19 Berdasarkan penilaian pakar User Interface Sistem ADINDA pada 

user Admin bisa dapat dikatakan Layak 
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Lampiran 20 Saran pakar pada tampilan Sistem ADINDA User Admin 
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